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LISTÁREŇ 

REDAKTOR YVES! 

Som dlhodobým čitateľom 
BIľu. Nepáči sa mi Tvoj prí- 
stup k počítačom AMIGA. 
Informácie o týchto počítačoch 
sú dosť nepravdivé. Napr. v č. 
8/92 NOVÉ POČÍTAČE - 
AMIGA 600:,,A600 je počítač 
určený špeciálne na hry,“ 
Pýtam sa: Na čo je určený počí- 
tač A500? Píšeš, že tento počí- 
tač môže mať iba 2ZMB RAM 
a vraj Je to jeho hlavné obmed- 
zenie. Ako je potom možné, že“ 
Sú už v predaji4 a. 6. MB RAM“ 
karty? Na fam DeLuxe 
PAINT si uýiedol, že na. A600 
nefunguje. tak mimocho- 
dom, som majiteľóm: A600 | 
a program mi funguje bez jed 

nej chyby, tak ako na päť 
ke. Užívateľské programy: Pr 
gujú bez chyby, funkcie keypa<, 
du sa dajú vo väčšine nahradiť“ 
použitím myši. 

a EPIC nefungujú. WWE som 
nevidel. EPIC funguje bez- 
chybne a dokonca s využitím > 
procesora 68020. Pýtam sa Ťa, 
aký náskok PC vyrovnala 
AMIGA 1200, keď má 
16777216 paletu a 256 použite- 
ľných farieb? VGA karta má 
261144 paletu a 256 použite- 
ľných farieb, Podľa toho má 
A 1200 ódxlepšiu paletu, A toto 
je vyrovnanie náskoku PC? 
Často radíš kupovať PC AT 
kompatibilné, nie je však jedno, 
či je to AT 286, 3865X, 
386D X, 486, ... Veľmi by som 
si cenil v budúcich číslach také- 
to označenia. Firma Commo- 
dore nevyrába len 16-bitové 
počítače. Výroba zatiaľ končí 
pri type A4000. Pri tej istej 
frekvencii má výkon vyšší ako 
PC 486! Na Amigu 4000 má 
turbokarta zatiaľ 50MHz... 

L.MIŠKEI, LUČENEC 

Prial by som si, aby diskusie | 
typu Amiga kontra PC, 
Didaktik kontra Atari a C64 
konečne skončili, pretože 
nikam nevedú. Vôbec nezáleží 
na tom, čo si o tom kto myslí, | 

ale jedine na faktoch, ako sú 
počet predaných kusov, množ- 

V článku“: 
NOVÉ POČÍTAČE - AMIÍGA | 
1200 4/93 píšeš, že WWFE | 

Nadse vymeniť) 
a modernejšiu. Keďže, počíta“: 
čové diely sú veľmi drahé... 
dokonca aj pre veľké. firmy,> 
„ktoré majú. nd A stovky“ 
Poúečý zíkane- SEO  počí“ 

relé“ systémy. Rto 
| 

FUNGUJE DELUXE PAINT AJ NA ANIGE 600 ? ? 
PÔJDU ANGLICKÉ HRY AJ NA D40 ? 

AKÁ JE ADRESA STROJOVÉHO KÓDU ? 

stvo software, servis, atď. Mal 

by si vedieť, že firma Comino- 
| „dore (ale aj Atari a A mstrad), 

sa živia najmä výrobou počíta- 
čov kompatibilných s PC, ktoré 
tvoria približne dve tretiny cel- 
kového obratu firmy. Sú spra- 
vidla oveľa lacnejšie, ako znač- 
kové PC od renomovaných fi- 
riem IBM, COMPAO, 
DELL,... Na PC je cenné práve 
to, že je to otvorený sťavebni- 
#nvj sysťéim a Ktorúkoľvek 
[ft 

zá. novšiu 

ďač. núšieľ“h latňenič: 
[ZAppler ZÁMIBA, 

vátari SÚ Z504to hľadí Vá. 

ré. po"uplynutí 
pár. rokov! A byt zastaralé 
a nedajú sa zmodernizovať, 
Nezostáva nič iné, len vymeniť 
ich za nové. Iste, existujú prí- 
davné pamäite, prídavné turbo- 
karty, ale pridať neznamená 
vymeniť. Je veľký rozdiel 
medzi vymenením a pridaním 
niečoho na niečo, pretože pri- 
dávať sa nedá donekonečna. 
Naviac prax ukazuje, že 
postupným nakupovaním do- 
plnkov sa celková hodnota 
investícií zvýši na sumu, ktorá 
nie je adekvátna výslednému 
výkonu. Typickými príkladmi 

| sú kúpa harddiskov a prídav- 
ných pamätí k Amige, alebo 
kúpy disketových jednotiek 
k Didak-tiku a C64. Prejdem 
však k veci. A miga vyrovnala 
náskok PC z hľadiska grafiky | 
v tom, že hry môžu na nej mať 
256 farieb. Ešte raz opakujem - 
hry. Na A300 boli hry väčšinou 
32-ťarebné, zatiaľ Čo na 256 

farebnú VGA kartu fungujú 
takmer všetky hry od rokov 
1989-9. A tri roky je v počíta- 
čovej technike strašne dlhá 
doba. Iste, na Amigách existuje 
HAM a Šuper-HAM mód, ale 
použiteľný je iba na statické 
obrázky. Teórie 9 64- násobne 
lepšej palete považujem za 
zavádzajúce, pretože na PC 
existuje veľa 24-bitových gra- 
fických kariet a zákazník si 
navyše môže vybrať podľa 

parametrov a ceny konkrétneho 
výrobcu. $ DeLuxe Paintom je 
to presne, ako hovoríš. Ja ale 
trvám na výroku, že funkcie, 
ktoré sa vyvolávali numeric- 
kým keypadom, klávesnicou 
nespustíme. Rovnako zmýšľala 
aj firma ELECTRONIC ARTS, 
ktorá sa ponáhľala vyrobiť nový 
verziu tohto programu špeciál- 
ne pre A600. Hovoríš, že väčši- 

nu keypadových funkcií môže- 
me nahradiť myšou. Tu sa zasa 
Ja pýťam: „a čo s tými ostatný- 
mi?“ Externé pamäťové moduly 
k Amige 600 v čase písania 
môjho článku neexistovali 

ľ. a o obmedzení na 2ZMB RAM 
“sa vtedy písalo v každom ami- 
i gistickom časopise. Zrejme Ti 

Ne: |“ prekáža, že som označil A600 
ako počítač špeciálne na hry. Je 
to však tak, svedčí o tom aj slot 

pre pripojenie kartridžov 
S hrami. Zameranie na hry 
a zníženie ceny bol aj hlavný 
dôvod pre vypustenie numeric- 
kého keypadu. Amiga 4000 je 
strašne drahý počítač. Videl 
som ho vo | viedni minulý rok 

MARKU d LI! 
D40. Rád by som nm 

satelitnú stanicu SKY ONFE, 
ktorá vysiela program GAMES 
WORLD na družici ASTRA 
IA, IB a to v pondelok až pia- 
tok o 19“, Je tu možnosť vidieť 
najnovšie hry pre SEGA 
MEGADRIVE a SUPER NIN- 
TENDO (v utorok). V ponde- 

lok, stredu a piatok sú súťaže na 
už spomínaných konzolách 
a vo štvrtok sú rady, tipy, triky 
a návody ku hrám. S pozdra- 
vom 

Juraj MÁTEL, NITRA 

IE že aj | 
pre o A400) y 

A lván KOSTRUB, PREŠOV 

1 rnil b. 

čitateľov BITu na anglickú“ | 

S hrami od OCEANU 
a iných britských firiem pre 
DAJ Je to presne takto: O nija- 
kom Didaktiku a D40 tam za- 
tiaľ nechyrovali, Keďže by sme 
asi ťažko našli v Británii čo 
I len jediný Didaktik či D40, 
hry sa tam predávajú iba na 
kazetách. A dovezené hry na 
kazetách predáva firma UL - 
TRASOFT. Firma si nemôže 
dovoliť kopírovať britské hry na 
naše diskety bez súhlasu maji- 
teľa autorských práv, čo je 
strašne zložitá vec. V prípade 
súhlasu niektorej zahraničnej 
firmy však ULTRASOFT 
začne distribúciu hier aj na dis- 
ketách pre D40. 

Vážená redakcia BITu, 

chcem sa naučiť strojový 
kód. Nechápem, či do strojové- 
ho kódu sa musím dostať, alebo 

či môžem rovno programovať. 
A keď sa do strojového kódu 
musím dostať, tak mi prosím 
pošlite adresu strojového kódu. 
Príručku som prečítal, ale nič 
také tam nie je. Mám počítač 
Didaktik M. Prosím poraďte 
mi. 

) L 

S Priznám ša, Že neviem, ako 
xh odpovedat, Ad CH 

[ho čo, odo NITR sl ešte nikta 

sl. Dostaťsú, lo ťoho však 
É zaj fteba práve na to je 
uč a“ ádam sa tam píše 

1 čo Jedy k symbolic- 
adri sb a dis 

[sa dd hádám tiež píše. 
Didaktik fe-schopný adresovať 
od 0000. po 65535, alebo hexa- 

| decimálne OOL]0h až FFFFh. Na 

programovanie strojového kódu 
je vhodné mať program umož- 
fiujúci písanie programu v jazy- 
ku symbolických adries a pre- 
klad assemblerovských inštruk- 
cií do strojového kódu. Isteže 
Ľo ide aj priamo v číslach, ale to 
Je otročina. Keď zapneš 
Didaktik, budeš komunikovať 
s BASICovským monitorom. 
Prístup na jednotlivé adresy sa 
dá robiť pomocou príkazov 
POKE a PEEK, 



zo 
a SENSIBILE WORLD OF SOCCER 

JE SENSIBLE SOCCER 2 
MICROPROSE PRIPRAVUJE 
ANCIENT ART OF WAR IN THE SKIES 

FU TBAL. OHAAITUY VAŤ? PRE [VYVTENI 

Najväčšou novinkou pre počí- 
tače ZX Spectrum je hra 
SUPERTED od firmy ALTER- 
NATIVE. Má veľa farieb (na 
rozdiel od mnohých iných pro- 
duktov ôd tejto firmy), je dobre 
ňaprogramovaná a pos-kytuje 
dobrú zábavu, Záují-mavosťou 
je, že. hrdinom tejto dvojrozmer- 
nej akčne. hry je medvedík, 

» 
Fakty hovoria o tom, že naj- 

lepšie. predávaným futbalovým 
programom na Amigu je SEN- 
SIBLE SOCCFR od firmy SEN- 

SIBLE SOOFTW ARE. Pripra- 
vovaný druhý diel bude mať 
názov SENSIBLE WORLD OF 
SOCCER a bude obsahovať 
okolo 1300 klubov z celého 
svela, vrátane medzinárodných. 
Nechýba ani prepracovaný a pre- | 
myslený manažérsky spôsob 
ovládania. Na zber dát o futbalo- 
vých kluboch zamestnala firma 
veľa futbalových expertov... 
Ďalšia hra od firmy SENSIBLE 
SOFTWARE bude o niečom 
úplne inom - bude to vojnová 
strategická hra CANNON FOD- 
DER. Bude dokončená v sete m- 
bri a iciu S posta: o ) distribúci a p a á 

ň A 17 B U be. 1a J! 
b. lp ľdu Ď Ž ža 
A. M... 

cov. Bude to trojrozmieti hra 

a prvé obrázky, ktoré dala firma 
k dispozícii, vyzerajú vynikajú - 
co. Množstvo scenárov, realistic- 
ky znejúce zvuky a rozdielňosť 
levelov predurčujú ČANNON 
FODDEKR k veľkému úspechu. 
Uvidíme, či počet predaných 
kusov bude porovnateľný so 
SENSIBLE SOCCERom, ale 
každopádne to firme želám. 

+ 
Keď programátori od MAXI5 

dokončili minulý rok hru A- 
TRAIN pre IBM PC, nevedelo 
sa, či bude existovať aj verzia pre 
iné počítače. OCEAN sa rozho- 
dol, že by bolo vhodné urobiť aj 
verziu pre Amigu. Touto úlohou 
poverili programátorskú skupinu 
ARTDINK. 
OCEANUu zrejme ovplyvnil 
počet predaných kusov hry 51M 
EARTH, ktorá tiež pochádza od | 
MAX ISu. MA-XI5 programujú 

! [m ôzne imGAPTIVE 2 veľmi malá. 

jat- s lo 1000 domov, 
+ 

Rozhod-nutie | 

dobré hry, ale ich najslávnej- 
ším produktom naďalej zostáva 
staré dobré S5IM CITY, 
Momentálne pracujú na hre 
SIM FARM pre IBM PC. Či 
bude táto hra prerobená aj na 
Amigu, ukáže čas. Zatiaľ 
poslednú hru od MAXISu SIM 
LIFE predáva vo verzii pre 
Amigu firma MINDSCAPE. 

+ 
Viete, čo je to LITIL 

DIVIL? Je to názov adventúry, 
na ktorej pracuje firma 
GREMLIN. Hra bude mať 
bizarnú grafiku s trojrozmer- 
ným izometrickým zobraze- 
ním. Je to príbeh mladého 
chlapca, ktorý putuje v pôdze- 
mí. Jeho úlohou je prejsť päť 
levelov a rozlúštiť 10 logic- 
kých hádaniek. To je všetko, 
čo sa nám zatiaľ podarilo zistiť. 
Pripravujú sa verzie pre IBM 
PC, Amigu a Atari ST. 

+ 
MINDSCAPE pripravuje 

pre fanúšikov "role-plaving" 
hier novinku CAPTIVE 2. 
Táto hra by sa mala dobre pre- 
dávať, pretože bude mať 4096 
náhodne generovaných miest. 
Pravdepodobnosť, Že sa dosta- 
neme do toho istého mesta, je 

dé mesto bude obsahovať 

CORE DESIGN nedávno 
dokončili hru CHUCK ROCK 
2 - SON OF CHUCK. Je to 
dvojrozmerná akčná hra, ktorá 
obsahuje 6 levelov prahistoric- 
kých bojov. Okrem hadov, slo- 
nov, medveďov grizzly, opíc, 
tigrov a korytnačiek, sa tu 
môžeme stretnúť aj s dinosau- 
rami. SON OF CHUCK. exis- 
tuje iba vo verzii pre Amigu. 

+ 
Do veľmi zaujímavého pro- 

jektu sa pustila firma MICRO- 
PROSE. ANCIENT ART OF 
WAR IN THE SKIES nebude 
letecký simulátor, aj keď má 
s lietadlami veľa spoločného. 
Bude to strategická hra s ákč- | 
nými sekvenciami, umiestnená 
do obdobia 1. svetovej Vojny, 
MICROPROSE sa v posled- ! 
nom Čase pustili do značného 
experimentovania. Najprv to 

skúsili s hrami typu Dunge- 
ons«:Dragons v hrách DARK- 
LANDS a CHALLENGE OF 
THE FIVE REALM53 a teraz 
si chcú vyskúšať aj vojnový 
stratégiu. Isté skúsenosti už so 
strategickými hrami firma zís- 

| kala, ale išlo v nich o niečo 
iné. Boli to slávne hry ŠIDa 
MEIERa PIRATES, RAIL- 

Day TYCOON a eh 

verzii pre A je 3 

ST, Verzia pre IBM PC bola 
daňá do predaja pred tri 
rokom. 

+ 
Po dlhšej odmlke sa stáva 

centrom pozornosti firma BIT- 
MAP BROTHERS, ktorá 
dokončila hru THE CHAOS 
ENGINE. Dnes už je jasné, že 
ku geniálnym klasickým hrám 
XENON 2 MEGABLAST, 
GOD5S, MAGIC POCKET 
a SPEEDBALL 2 pribudla 
ďalšia. CHAOS ENGINE je 
strieľačka. Hráč ovláda bojov- 
níka (rôzne typy sú k dispozí- 
cii) a dobýva s ním územia. 
Pohľad na miestnosti je urobe- 
ný zhora, čiže hra vyzerá 
úplne ináč, ako GODS. 
Nechýba ani nákup zbraní 
a najmä možnosť hry dvoch 
hráčov súčasne. Práve pri hre 
dvoch hráčov je CHAOS 
ENGINE oveľa zábavnejší. 

+ 
Majitelia počítačov Có4 

zrejme poznajú hru CREATU- 
RES od firmy THALAMUS, 

Majitelia hry ŠPAÄCE CRU- 
SADE od GREMLINu sa 
môžu tešiť z nového datadisku, 
ktorý sa volá THE VOYAGE 
BEYOND. Obsahuje 10 no- 
vých misií, ale je treba vlastniť 
originál. 

+ 

Francúzska firma SILMÁ - 
RILS dokončila hru TRAN53- 
ARCTICA vo verziách pre 
[BM PC a A migu. Predáva sa 
aj anglická verzia hry. Dej je 

| zaujímavý, ale kto nevidel 
film, asi ťažko pochopí, o čo tu 
ide. 

+ 

A teraz dobrá správa pre 
majiteľov ATARI 3l. 
DOMARK dokončili druhý 
diel populárneho futbalového 
manažéra s názvom CHAMPION- 

| SHIP MANAGER 93. Časo- 
pis ST ACTION ohodnotil 
jeho kvality na 92%, Oproti 
prvej verzii je hra rýchlejšia až 
o 30%, pretože bola urobená 
v inom programovacom jaZy- 
ku. Samo-zrejmosťou sú kom- 
pletné informácie o každom 
hráčovi. Novinkou sú údaje 
o histórii hráčov a ich klubov, 
čo hre pridalo na reálnosti. 
Nespomínam si, že by iný 
z doterajších manažérov také 
čosi umožňoval, Ďalšou novin- 
kou je možnosť štartu zahra- 
ničných hráčov v anglickej 
lige. Manažéri anglických klu- 
bov môžu teda kupovať nielen 
domácich hráčov, ale aj 
ŠkandináVcov, Rusov, Ukra- 

jincov, Špänielov, Talianov, 
atď, Pritom | platia reálne kurzy 

1 spo AA or štátov voči 

Firma urobila konverziu tejto — Šp 
8-bitovej hry aj na A migu. 

| Názov hry je skratka spojeniá 
slov Clyde Radelifíť Exter- 
minates AII The Unfriendly 
Repulsive Earth-ridden Slime. 
V roku 1990 to bola jedna 
z najlepších hier na C64, 
avšak prísť po troch rokoch 
S 8-bitovou hrou na 16-bitový 
počítač, to chce odvahu. Firme 
sa vyčíta najmä vysoká cena 
(25.99 libier), ktorá nie je ani 

zďaleka úmerná kvalite hry. 
+ 

mož zúšať hráča vo 
vlastnom mužstve skôr, než za 
neho zaplatíme mnohomilió- 
novú čiastku. Firma ponúka 
dve možnosti kúpy hry. Buď sa 
môže kúpiť verzia za plnú 
cenu, alebo iba upgrade za 
menej ako tretinu plnej ceny. 
Druhá možnosť je iba pre maji- 
teľov originálu prvej verzie. 

-YVES- 



AKO SA OVLÁDA VIZ “ Sy 

ČO JE CIEĽOM HRY CODE NAME MAT ? 

7174: Mám počítač 
DIDAKTIK GAMA a potre- 
bujem HELP: a) Ako mám 
postúpiť po preložení nápisu 
na stene v hre TUSKER? h) 
Ako sa ovláda VIZ? c) Čo 
mám robiť v hre WAR IN 
MIDDLE EARTH? d) Kam 
mám ísť v hre OBLITERA:- 
TOR po zobratí všetkých 
vecí? 

Boris NAGAJ, 
TURČIANSKE TEPLICE 

x 
7175: Vlastním počítač 

Có4. Nevím, jak se dostat 
z tfetího levelu ve hče THE 
LAST NINJA 3. 

Petr BERÁNEK, 
SVOJNICE 

x 
7176: Mám na majiteľov 

počítača DIDAKTIK M tie- 
to otázky: a) Čo je úlohou 
hry SKY RANGER? 
b) O čo ide v hre FREDDY 
HARDEST 2? c) Čo je cie- 
ľom hry CODE NAME 
MAT? Na čo slúži kláves 
[REV 

Blažej LÚKÔ, 
ROŽŇAVA 

x 
7177: Žádám o pomoc 

majitele Didaktiku, nebo 
Spectra v téchto pľípadech: 
a) Jak se hraje GENGHISK - 
HAN? b) Jak pňepínat zbra- 
né ve hľe MIG-29 od CODE 
MASTERS? c) Ve hňe CES- 
TA BOJOVNÍKA jsem zahil 
asi pčt bojovníkú, ale otvor 
o kterém jste psali, se neo- 
tevfel v žádné místnosti. 

Tomáš BARINA, 
ČEJKOVICE 
x 

7178: Mám DIDAKTIK 
M a hru ZORRO. Rád by 
som vedel, ako sa dostať po 
blikajúci pohár. Veľakrát 
som to skúšal, ale neviem si 
poradiť. 

Tomáš ŠŤASTNÝ, 
MYJAVA 

baj 

UNIVERSAL HERO NA ATARI JE CHYBNÝ ! 

7179: Mám počítač Céd4 
a niekoľko otázok: a) Čo je 
cielom hry DEATH WISH 3? 

je pri poslednom zárodku. 
Vyzerá ako dvojo dverí, 
oddelených malým krátkym 

Keď vykopneme posledné 
dvere, čaká nás tam úhlavný 
nepriateľ s našou milou, kto- 

b) Čo je cieľom hry THE priestorom, rého treba zabiť. Teraz si 
VINDICATOR? c) Ako V. Boris NÁGAJ, | musíme dať pozor na našu 
mám postupovať v hre PRE- o g TEPLICE | milú, pretože je veľmi nebez- 
DATOR? pečná. Nesmieme sa k nej 

pohybovať v bojovom posto- 
ji, Inak nás kopne a môžeme 
začať od začiatku hry. 
Musíme sa postaviť do nor- 

“| málneho postoja a rozbehnúť 
| sak nej. Vtedy nám vletí do 

Patrik VULGAN, | modládaná 

KENSTE havino ) náruče. 
neviem chodby, na za Martin JANÍK, 
vovanie dvojo dverí: jet KOŠICE 

riť, ale druhé n EJ 
1 4152: Hra UNIVERSAL sa postav a ča s 
HERO verzia pre Atari plex vybuchne 

mám ož by stihnúť za určitý Čas. ny E,XL je žiaľ chybná. 
som uvíťal aj © d. ných leveloch fe postup rov- | Skúšal som tento program aj 

"Pomáš ČÁRSKY, | naký. Pozorí ch | z originálnej diskety. Podľa 
SOKOLOVCE leveloch sú # est: | jedného poľského BAJTEK- 
laj Í orál u som sa dočítal, že v Poľsku 

7181: Mám DIDAKTIK sa dá kúpiť opravená verzia. 
GAMÁ a tieto problémy: Skús to tam. 
a) Čo mám robiť v hre M.MICHALICA, 
TITANIC 1,2? b) Kam sa DOLNÝ KUBÍN 
mám dostať v hre LIVING- x 
STONE? c) Čo treba urobiť 4156: Kód zodpovedá 
v hre TRÁANTOR? ASCII znakom. Napríklad je 

Tomáš SITTA, v jedi kód 81 65 75 70 88, ktorý 
BRATISLAVA avarovať max. znamená O A K FX, A ešte 

| maličkosť, ktorá je veľmi 
dôležitá. Heslo do banky na 

tk: prevod je ZABBEFEN. 
ať, ! [a, Mário TOKOŠ, 

doľava, alel JU LHUU. lo. HOLÍČ 
1124: c) V hrách MISJA Pred križovatkou mu: | % 

4157: V hre ELITE 
môžeš naložiť tovar zo zni- 

čas aspoň 1 0-12" 
V 1 duša 

a FRED si počítač na začiat- J.E 2 
lebo iná VM € o“ O ku pýta kód. Ak napíšeš 

RICOLA, získaš nekonečné nedostaneš! | čenej lode, ale musíš mať 
množstvo životov. U ďalších 87v SIVIČEK, | (kúpiť si) FUEL SCOOPS - 
programov to nemám odskú- TOMÁŠOVCE | palivové čerpadlo. Náklad sa 
šané, ale pretože sú od jed- baf dá rozšíriť kúpením LARGE 
nej firmy, môže to fungovať 4050: Netreba stisnúť nič, | CARGO BAY - extra nák- 
aj tu. tvár treba zostaviť PRESNE |[ ladný priestor. Ale ťažko si 

M.GOMBAL.A, podľa vzoru, potom zmizne | kúpiš oboje. Pri FUEL SCO- 
RIMAVSKÁ SOBOTA sama. OPS musíš nabrať plnú rých- 

x Boris NAGAJ, | losť a Kontajner jemne nadle- 
2139: a) Po nahratí hry TURČIANSKE TEPLICE | tieť. Takisto môžeš čerpať 

NINJA COMMANDO si x palivo zo slnka. 
4151: Pisateľ nepíše, či do | klávesom RETURN navol D.KUBICA, 

množstvo životov a stlač dverí kopol, alebo nie PIEŠŤANY 
medzerník. a v tom je zrejme háčik. Do % 

M.GOMBAL.A, dverí treba kopnúť a ony sa 4158: c) Tlačítkom 
RIMAVSKÁ SOBOTA rozletia. To treba zopakovať | "Commodore" sa premiestniš 

k ešte asi 5-krát. Tým myslím, | do ďalšieho levelu. Šťastné 
3040: Treba zničiť všetky že za každými dverami bude | ukončenie hry praje 

zárodky Menga a zmiznúť bojovník, ktorého musíme D.,KUBICA, 
v pretlakovej komore, ktorá | premôcť, A ešte jedna rada: PIEŠŤANY 



ŠPECIÁLNA PONUKA 
NAJZNÁMEJŠÍCH 
PROGRAMOV 

A KOLEKCIÍ FIRMY 
DOMARK PRE 
POČÍTAČE 

ZX SPECTRUM 
A DIDAKTIK 

POSUKA PLATIL? DO VYPREDANIA 
CBNIEDZENYCH ZÁSOB 

Najúspešnejší systémový program firmy 
Domark všetkých čias. Môžeš si vytvoriť 
svoj vlastný VIRTUAL REALITY svet, k 
čomu ti dopomôže podrobný manuál v 

[angličtine a demonštračná VHS videokaze- 
ľa, ktorá je už započítaná v celkovej cene. 

Obsahuje tri najúspešnejšie programy v 
hlavnej úlohe so slávnym agentom 007 - 
Jamesom Bondom. Kolekcia zahrňuje hry: 
THE SPY WHO LOVED ME # LICENCE 
TO KILL © LIVE AND LET DIE 

Je výberom toho najlepšieho, čo bolo kedy 

majú spoločnú nielen prekrásnu grafiku,| 
ale i fakt, že boli zhotovené podľa známej) 

[filmovej predlohy: 
LÁAST NINJA 2 #2 INDIANA JONES 8 
THE LAST CRUSADE " STRIDER 2 #| 
THE SPY WHO LOVED ME 
Hra Last Ninja 2 je kompatibilná len s 
počítačmi ZX Sšpectrum 48K/128K. 

len na Vás a to za neuveriteľnú cenu nece- 

(lých 80 Korún za jeden originálny anglický 

IFROM THE PLANET OF THE ROBOT 
IMONSTERS " CYBERBALL " VINDI- 
CATORS. Hra Cyberball je kompatibilná 
len s počítačom ZX Spectrum 128K. 

stujú Žiadne pravidlá ani nedovolené 
údery. Jedinou pohnútkou sú obrovské 
výhry pre víťaza, Hra je spracovaná zdigi- 
talizovaním skutočných zápasníkov, 

Bláznivá naháňačka obrnených vozidiel 
vyzbrojených raketami. Možnosť voľby hry|]| 
jedného hráča proti počítaču, alebo dvochl| 
hráčov súčasne proti sebe. 

[Všetky cou objednávk si môžete objednať 
pomocou o asi na strane 38. 

na počítač ZX SPECTRUM vytvorené. | 
Štyri známe hry, ktoré kolekcia obsahuje, | 

| . ate b 1 1. hre ? TY | 

Hrdinovia piatich výborných hier čakajú 

program: KLAX + A.P.B, » ESCAPEJ| 

Brutálny súboj vo voľnom štýle, kde neexi-|| 

Hlavná kritika počítača Amiga 
4000/040 po jeho uvedení na trh v druhej 
polovici roka 1992 je jeho vysoká cena 
v porovnaní s inými modelmi. Vo Veľkej 
Británii sa táto cena pohybuje okolo 2100 
libier, zatiaľ čo ďalší model Amiga 1200 
stojí 399 libier, Amiga 1200 je omnoho 
lacnejšia, avšak na mnohé profesionálne 
aplikácie nemá dostatočný výkon, preto 

kúpa tohto lacnejšieho počítača nie Je za 
každých okolností dobrým riešením. 
Z. týchto dôvodov sa firma Commodore 
rozhodla pre kompromisné riešenie: zača- 
la vyrábať počítač, ktorý je cenovo aj 
výkonovo medzi Amigou 1200 a Amigou 
4000/040. Nový stroj dostal názov Amiga 
4000/030. Cena zostavy s 80MB HD bola 
stanovená na 999 libier a cena zostavy so 
120 MB HD je 1080 libier. 

Amiga 4000/030 teda predstavuje kom- 
promis. Je postavená na báze procesora 
O80EC30 s objímkou pre zasunutie mate- 
matického koprocesora 68882. Nie je tu 
jednotka MMU (Memory Management 
Uniť), ale využíva ju iba veľmi málo pro- 

gramov, preto by jej absencia nemala byť 
veľkou nevýhodou. Počítač sa predáva 
s pamäťou RAM 4MB a novým AGA 
čipom. Ak ste ešte nikdy nevideli počítače 
série Amiga 4000, tu je krátky popis 
A4000/030. 

Elektronická časť počítača je umiestne- 
ná do skrinky, ktorá vyzerá úplne rovnako, 
ako skrinka pre PC typu desktop. Vzadu je 
pečať, ktorá by počas záručnej lehoty 
nemala byť poškodená. Ak chce užívateľ 
používať nejaké prídavné karty, musí 
nutne poškodiť blombu. Ak potom počítač 
prestane fungovať, záruku firma neuzná. 
Na zadnej strane sú výstupy pre klávesni- 
cu, externú disketovú mechaniku, sériový 

a paralelný port, ako aj videovýstup pre 
monitor, Na rozšírenie operačnej pamäte 
sa používajú 32-bitové 5IMM moduly 
(Single In-line Memory Modules), ktoré 
sú momentálne strašne drahé. Predpokladá 
sa, že keď sa stanú štandartom, ich cena 
čoskoro klesne. Pamäť môže byť rozšírená 
o 4MB použitím 1MB ŠSIMM modulov, 
alebo o 16MB použitím 4MB SIMM 
modulov a ďalej použitím pamäťových 
kariet, ktoré sa zasúvajú do "Zorro" slotov. 
Zpredu môžeme vidieť jednu disketovú 
mechaniku 3.3". Je tu ešte miesto na ďal- 
šiu 3,5" mechaniku polovičnej výšky 
a 5.23" mechaniku plnej výšky. Toto 
miesto sa neskôr môže použiť pre CD- 
ROM, alebo páskový strearner. Vo vnútri 
je zabudovaný 200-wattový zdroj. 
Disketová mechanika 3.5" je typu HD 
a počítač ju formátuje na 1.76MB 
v Amiga-móde, alebo 1.44MB v PC- 
móde. Toto vyžaduje špeciálne diskety, 

NE... TAČE 

ktoré majú vyššiu kvalitu, ako normálne 
DD diskety. HD diskety sú veľkým pokro- 
kom najmä pri prenášaní dlhých súborov 
medzi Amigou a IBM PC. A 4000/030 
nemá problémy s čítaním diskiet 1.44MB 
formátovaných na PC. Zabudovaný hard- 
disk môže byť s kapacitou 80MB, alebo 
120MB a použitý kontroler je štandartný 
typu IDE (Integrated Drive Electronics). 
Konštruktéri dali prednosť pomalšiemu 
[IDE kontroléru pred rýchlejším Š5CSI 
najmä preto, aby udržali nízku cenu. Nová 

karta SCSI však má byť pre záujemcov 
čoskoro v predaji a dá sa očakávať vznik 
ďalších hardwarových doplnkov. Pre rozší- 
renie sú určené 3 sloty Zorro“, Pre porov- 
nanie A1500 a A 2000 majú iba 2 takéto 
sloty. Manuál k počítaču je prehľadný. Sú 
tam aj detaily o procesorovej doske, o pri- 
pojení koprocesora a nastavení množstva 
prepínačov (jumperov) na doske. 

Pre porovnanie výkonov jednotlivých 
typov Amigy uvádzame nasledujúcu ta- 
buľku: 

milióny inštrukcií relatívna rýchlosť 
za sekundu voči A500 

A 300 0.57 | 
A 1200 2.98 4.588 
A4000/030 4.43 7.26 
A4000/040 18.83 34.11 

Poznámka: Hodnota relatívnej rýchlosti 
u Amigy 4000/040 je extrémne vysoká. Je 
to dané zabudovanou jednotkou pohyblivej 
desatinnej čiarky v procesore 68040. 

Amiga 4000/030 nie je až taký výkonný 
počítač, ako jeho “veľký brať", ale je rozši- 
rovateľný v každej oblasti. Je určený záu- 
jemcom o seriózne aplikácie za prijateľnej- 
šiu cenu, než je cena modelu A 4000/040. 

-YVES- 
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Ak ste sa v súvislosti s počítačmi niekedy stretli s termínom, ktorý vám pripadal ako 
zhluk písmen, prípadne nejaký anglický nezmysel, nemusíte vešať hlavu. Vysvetlenie 
nájdete v tomto stručnom slovníčku odborných výrazov. 

Access lime - prístupový čas, t.j. doba potrebná ná zlska- 

nie dát z disku, 

AdLib - zvuková kárta pre PC, považovaná za priemysel - 
ný štandard v oblasti zábavného software pre PCA 1 zvu- 
kových kanálov, ale bez samplingu, — 

NÉTE $ 
Z „A 
<a N [r 

ANSI - (American National. Standard$ Insiittíte). Tirmín 
všeobecné použivaný, Akai pomenovanie najjednoduchšej 
formy grafiky z TÍ iteľnej ni PC. ANSI grafika sa skla- 

ých sn Úrčáv A textu, podobne ako atribúty na 
iectru m, 

SI C 1 ANSI Fortran, ako i ďalšie programovacie 
jažýľy sú záväznou normou pre výrobcov týchto kodiľi- 
kovaných jazykov. Ich implementácia môže obsahovať 

čosi navyše, ale nesmie porušovať základné normy určené 

inštitútom ANSI. 

Archivácia - znamená uloženie kamprimovaných dát, 
Použitím komprimačného (archivačného) programu, 
napríklad PKZIP, AR], sa zredukuje miesto, ktoré zabe- 
rajú dáta na disku. Predtým, než zarchivovaný program, 
dála opäť použijeme, musíme ich dekomprimovať na 
pôvodnú dlžku, Archivácia sa často používa na BES, pre- 

tože skracuje čas potrebný na prenos dál cez modem po 

telefónnej sieti. 

ASCII - (American Štandard Cade far Information 

Interchangej. Americký štandardný kód pre výmenu 
informácií, ASCII kód prideľuje číslo od 0 pa 255 každé- 
mu písmenu (anglickej abecedy), číslu a znaku, Napriklad 
pismeno A má vďaka ASCII číslo 63 na PU, Amige, alé aj 
Didaktiku. Textový súbor napísaný v ASCII ľahko prečí- 
tame na akomkoľvek počítači. 

AUTOEXEC.BAT - súbor, ktorý sa automaticky spastí 

a vykoná po zapnutí počitača PU XT/AT. Príkazy v tomto 

súbore sa vykanajú ešte predtým, ako DOÔOŠ zabraází 
prompt. Ešte vyššiu prioritu ako AUTOEXEC.BAT má “ 
súhor CONFIG.SYS. Príkazy v ňom sa vykať Ešte 
skôr. 

Backup - zálatív anie. Pri! . skup! am Nice isté 
súbory na hard: disku di zálohujeme ich jokopiruje mé) ná 
disketu alebo pásku. Ak ša súbory na hard disku poško- 
dia, napríklad čiiňosťéť vírusu, stačí tieto súbory obnoviť 
pomocou rov kópií. 

An TÚ 

Batch file - KON súbor na PC, Je to vlastne postup- 
nosť príkazov M5 DÔŠSu, prípadne iné špecializované prí- 

kazy. Spustenie príkazového súboru vám umožní výkonať 

niekoľko často používaných príkazov vypísaním jedného 
príkazu. Na PC majú všetky príkazové súbory koncovku 
BAT. Napríklad START.BAT a pod. 

Baud rate - číslo, vyjadrujúce rýchlosť prenosu dát cez 

modem (PC) alebo na pásku (Spectrum, Atari). Spravidla 
je ta počet znakov vyslaných za sekundu. Čím väčšie 
číslo, tým rýchlejší prenos. Napríklad modem s rýchlos- 
ťou 2400 baud je pomalší ako 9600 haud. Podobne 
Spectrum s rýchlosťou záznamu ná pásku 1500 baud je 
pomalšie ako Atari 8 Turbom 2000, ktoré pracuje s rých - 
losťou 2000 bauc. 

BB54 - (Bulletin board system). Zvyčajne Je to počítač stá- 
hilné pripojený ku telefónnej linké pomocou modemu. 
Majitelia počítača s modemom sa môžu na BEŠš pripojiť, 
kopírovať programy na svoj počítač (tzv. download), prí- 

padné svoje programy nahrať ná BBS3 pre iwých užívate- 
ľov (tzv upload), BBS5 môže byť špecializovaná - PC, 

Amiga, ŠT, hudba, shareware, UNTX, sieťové hry a pod. 

Boot up - bootovanie, Buď ide o sériu vnútorných testov 

počítača po zapnutí, alebo ide o načítanie časti operačné- 

ho systému z diskety, hard disku, Niektoré vírusy sa uklá- 

dajú v BOOT sektore, aktivujú sa pri bootovaní a kopí- 
rujú sa na nenapadnuté BOOT sektory. Preto sa valajú 
BOOT vírusy. 

1 "POMMAND.COM - 

C 

CAD - Computer Aided Design. CAD programy sú pro- 
gramy pomáhajúce návrhárom - dizajnérom, priemysel- 

ným návrhárom, architektom. Špracujú návrh, predvedú 

a otestujú výsledný dizajn, bez potreby vyrábať drahé 
vzorky. Často sa v časopisoch objavujú obrázky ráketo- 
plánov, detailné vykreslujúce kostru tákéhoto zlažitého 
objektu, ktorý môže rotovať, otáčať sa, vyplňať. To je 
práve vďaka ČAD programu, ktorý okrem toho vykonáva 
aj mnoho užitočných prepočtov a kalkulácií o spotrebe 
materiálu, pevnosti, finančnej nákladnosti, výrobnej kam- 
plikovanosti. 

CD ROM - (Compact 

HS Sep rp — ž 

iýc Read Only Memory). Forma 
aj orode ného hard disku. 

D diskami, má obťávskú kapaci- 
tu, a preto je vhodná na uložen e encyklerišdií, máp, zbie“ 
rok zákonov atď. A, € JU € nu 

Vs HA v ži ľ. ch 

CD] - optický pamäťový a prehrávací systéme "vyvinutý 
spoločne firmami Šony, Philips a Máthušhita, Je to vlást- 
né výkonný počítač so zabudovanou CD jednotkou, 
Neriadi sa cez klávesnicu, ale špeciálnym ovládačom, 
podobným trackballu. 

CPU - (Central Processing Unit), Srdce vášho počítača. 
Tento čip vykonávajú všetky výpočty potrebné počas 
behu programu. Vo svete je zaužívaných mnoho druhov 
CPU - Sinclair má 8-bitový Z80, Có4 má 6502, Atari ST 
a Amiga 200. majú 16/32 hitavý Motorola 68000, PC XT 
má ló bitový 8086, novšie PC AT má Intel 80286, naj- 
novšie modely PC majú 32 bitový 80486 DX. Čím 

výkonnejším procesorom disponuje počítač, tým rýchlej- 
šie na ňom bežia programy. 

CUA - Color Graphics Adaptor. Počítače PC majú nielen 
„ale líšia sa aj grafickými kartami. Medzi 
A, Dokáže z palety úsrnich farieb pou- najstaršie patrí 

„si dve. pri rôzilšení obrazovky 640 krát 200 a štyri farby 
(pri rozlíšení 320 krát 200 bodov. Pre svoje slabé paramet- 

| Tesa dnes väbeč neodporúča, 

jeden z najdôležitejších súborov 
M5 DÔSUu, ktorý vám okrem iného dovoľuje vôbec písať 
príkazy MS DÔSUu a niektoré, ako DEL, DIR, TIME 
a DÁTE aj sám vykonáva. Nikdy sa nesnažte CÓM- 
MAND.COM na vašom PC vymazať, môžete sa tak 
dostať do šlamastiky. 

CLI - (Cammand Line Interface) - komunikácia príkazo- 
vým riadkom. Jeden 7 typov komunikácie medzi užívate- 
lom a programom, pracujúci na princípe vypisovania prí- 
kazov a prepínačov na klávesnici, napríklad v prompte. 

Typický predstavitelia tohto typu sú ŠČAN, PKZIP, ARJ 
atď. Pre mnohých je používanie CLI namáhavé a zložité 

a dávajú prednosť GUI - grafickému užívateľskému prost- 
rediu. 

CONFIG.SYS - kúbor na EO, A daného sa počítač poze» 
rá hneď po zapnutí, Je v ňom“ ne popisné, áko. ga 
má počítač nastaviť - nakonfigurmx 

a podobne, 

memory - konvenčná pamäť, PC XT/AT SI J 
má štandardne prístupných pre programy 640 KB RAM. 
Ale PC zvyčajné disponuje väčšou pamäťou - | MB, 2 
MH a pod. No pamäť nad 640 KB sa prideľuje programom 
prostredníctvom M5 DOš3u - cez HIMEM, EMM, EM5S 
a pamocou iných správcov pamäte, 

Digitised Speech - digitalizovaná reč, Reč, reprodukova- 
ná cez zvukový výstup počítača. 

Directory - adresár, Na pokrokovejších počítačoch Alari 
ST, Amiga a PC AT/AT sa dá disk rozdeliť na adresáre. 
Tak sa stane vyhľadanie súboru jednoduchšie. Napríklad 
adresár CHHRY obsahuje počítačové hry, Podadresár 

štiťo/ KO nkrétme sú fu , ! 
zaradené ovládače pre myš, správcu pamtite, pííkažy prá 1 
veľkosť zásobníkov, pre max. počet otvorených | Aúboráv | 

CHHRYNTETRI5 obsahuje konkrétnu hru Tetris. Ak by 
adresáre neexistovali, mali by sme na diskoch zmitok. 
Ak by smie chceli hru Tetris vymazať a bola by premieša- 
ná s inými programami (nebola by vo svojom adresári), 

potom by sme mohli ľahko vymazať aj iné dôležité súbory. 

LO5 - skratka pre diskový operačný systém. Je to vlastné 
niekoľko programov (alebo jeden program), ktoré nám 

umožňujú vykonávať na počítači základné činnosti - sfor- 
mätovať disketu, okopírovať program na diskete, vymazať 
program z diskety a pod. Na rôznych počítačoch sa 
môžme stretnúť s rôznymi DÔSŠMI: na Didaktiku MDOS, 
na PČ M5 DOS aleba DE DOŠ, na Atari ST TOS. Vývoj 
operačného systému nekončí jednou verziou, a preto sa 

môžeme stretnúť s M3 DOS 3.3, M5 DOS 50, prípadné 
DK BOÔS 6.0, Platí pravidlo: čím vyššie čísla, tým novší 
DOS a väčšinou aj výrazné lepší, 

DOS Shell - systém dodávaný v balíku M$ DOS 5,0, 
umožňujúci prácu so súbormi, podobné ako v známom 
Narton Commanderi. 

b LIE » Des sA Publishing. BTP programy pomáhajú 

111€ ul letáky, „brožúry a 3 knihy určené -— 
tr la [3 É fy 

Ha] Cm [b č li : 

DRAM - označenie Dre m pamäte. 

Najpoužívanejší typ hlavnej pamäte (RAM), lebo je 
lacný, No nie je taký rýchly úko 5RAM - statická pamäť, 

Edu-táinmenií - typ programu, určeného na výuku 

a súčasné aj zábavu, presné podľa hesla „škola hrou“, 

EGA - Enhanced Graphics Adaptor. Grafická kárta stred- 
Tie] generácie pre PU XT/AT, Dovoľuje zobraziť súčasne 

16 ľarieb z palety 64, Maximálna rozlišovacia schopnosť 
je 640 krát 330 bodov. 

Expanded memory LEM53) - tak sa volá pamäť na PČ, pre- 
vyšujúca konvenčných 640 KB, Ak chceme, aby progra- 
my vedeli používať EMS, musíme použiť Expanded 
Memory Manager - správcu pamäte, Staršie programy 
však túto možnosť ani tak nevedia využiť, 

(slo) - pozicia na zasunutie karty do PC. 
Ďo voľných slotov môžeme pripajiť zvukovú kartu, gra- 
fickú kartu, kartu pre joystick, interný modem a pod. 
Bežne sa stretávame s 16 bitovými slotmi ISA, Najnovšie 
počítače PČ 384/486 od značkových výrobcov sú vybave- 
né rýchlejšími 32 bitovými slotmi EIŠA, IBM presadzuje 
svoj štandard Micro Channel. 

Extended Memory (AM5) - pomenovanie pre pamäť na 
PČ AT 286, 386 a 485, prevyšujúcu 1 MB. Je sprístupne- 
ná programom cez správcu pamäte Extended Memory 

Manager. Naplno využíva túto pamäť Windows, výnim- 
kou nie sú ani novšie hry, napríklad Wing Commander 7. 

Game card - karta zasunutá do slotu PC, umožňujúca pri- 
pojiť ku PC joystick. Ako sme už v Bite písali, pre PC sa 

vyrábajú špeciálne Joysticky, a preto su klasické nedajú 
„vôbec použiť, Často je na 7vukovej karte aj pozícia pre 
joystick a netreba už špeciálnu kartu dokupovať, 

f > Vššia jednotka úko Megabyte, skratka G, GB, a "#“mM.] 
: M7 s“ #24 lá pamite, alebo diskovej 

VGÁ či SVGA. TÚ P 4 # 

GUI - Graphics User Inter iNÉ! fikomiikácie 5 pro- 
gramom (alebo aj samostatný proBňam), keď beháte 
myšou po pracovnej ploche a ukazujčte, čo chcete rohiť. 

Typický predstavitelia sú na Atari ŠT GEM, na Amige 
WaorkBench, a na PČ sú ta Windows. Oveľa pohodlnejší 

ako ČLI. 

. šatu tj Pozri CGA, EGA, 

(pokračovanie v budúcom čísle) 
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3, R-TYPE 4 
Electric Dreams) : 

4. SHADOW OF THE BEAST % 
(Gremlin) > 

5. SIM CITY 
(Infogrames) 

6. SMASH TY 
(Ocean) s 
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8. DIZZY 4 
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(Ultrasoft) 
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1, POPULOUS 2 
„(Bullfrog) 

2 KNIGHTS OF THE SKY 

3, ANOTHER WORLD 
Delphine 

4. POWERMONGER 
Electronic Arts) > 

5. BĽAST 2 
Psygnosis) 

6. PRINCE OF PERSIA 
(Broderbund) ! 

7. GOLDEN AXE 
Virgin) 

8. LOTUS 1 
(Grémlin) 

9. NORTHSSOUTH 
(Infogrames) k. 
10. ELVIRA 2 % 

, (Aceolade) 

ceníte. Hra uvedená na prvom 
mieste dostane tri body, na dru- 
hom mieste dva body a na tre- 
ťom mieste jeden. Ňa základe 
týchto bodov zostavíme nasle- 
dujúci mesiac nové poradie hier 
v rebríčkoch. Ak vlastníte viac 
nov počítačov, píšte nám do 
ankety poradie iba na jeden 
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VZNATXÝSI Ť 
CHLAPEC V KRAJINE 

PRISER)| 

Dávno, pradávno, žil jeden malý chlapec menom BÔCK 
LEE TEÉMIIN. Priatelia ho volali jednoducho Tom-Tom. 

- Jedného dňa, keď sa Tom-Ťom a jeho kamarátka Tanya 
hrali, prišiel zlý král, schytil Tanyu a uniesol ju preč do svojho 
Lesného kráľov slvu. 

Tam-Tom bol veľmi smutný a veľmi nahnevaný. Chcel 
Tanyu nasptť, n tak sa ju rozhodol vyslobodiť. Hľadal všade. 
Prechádzal hlbokými lesmi, tmavými jaskyňami a rovnako 
okolo oceánov. Nakoniec našiel Lesné královstvo, bojoval 
s lesnými príšerami — prisluhovačími spupného násilného kráľu, 
zničil jeho panslvo a zachránil svoju milovanú ľanyu 

Správa o Tom-Tomovej aďďahe a statočnosti sa okamžile 
rázchýrila po Krajine Zá v. Ľudia boli náňho veľmi hrdi 
a udelili ru. rj Eetkých čestných titulov — mená Zá- 
zračný chlapec. 

S porúžkou zlého kráľa sú dô krajiny Zázrakov vráti po- 
koj a mier, Prešlo jedenásť rokov, Počas jedného desaťročia žili 
obyvatelia krajiny Zázrakov svorne ako v raji. Po príchode 
krutého, ohnivého draka, ktorý s armádou zlých príšer obsadil 
celú krajinu Zázrakov, bol pokoj narušený a nastal chaos. 
Nikto nevedel ako proti zlu bojovať, ľudia boli rýchlo porazení 
u pokojné kráľovstvo balo premenené na Eradinú démonov 
a diablov, Krajina Zázrakov sa stala krajinou príšer. Preľaknutí 
a pokorení ľudia nemohli nič robiť. Ale pamätali si na statač« 
ného chlapca, ktorý im pred pár rokmi prišiel na pomoc, , 
Pomôže královstvu znovu? 

Zázračný chlapec, už mládenec, posledná nádej 
Zázračnej krajiny, sa vydal na odvážnu púť, aby opäť zbavil 
rodnú krajinu démonov a príšer, a hlavne, aby našiel účinnú 
zbraň a zničil MEK A, zlého a nepremožiteľného draka, 

Zázračného chlapca čaká v Zázračnej krajine dvanásť 
strastiplných etáp, Každá lokácia má osobitné čaro, skryté 
poklady, hlboko v termnate drie majúce tajomstvá a zálud- 
né prišery. Buďme pripravený na všetka. Pamätajme na 
svoj sľub, že zničíme draka, 

Ešte predtým, než sa strmhlav pustíme da boja 
proti drakovi, pripomeňíne si pár dôležitých faktov. 
Cestou sa stretnéme s mnohými obyvateľmi, ktorí 
nám držia palce. Poniektorí sú počestní obchod- 
nici a po tom, čo im zabúchame na dvere, mô - 
žeme, ba lepšie povedané — mali by sme si Já s 
dokúpiť lepšie brnenie, čižmy, zbrane. M 
V hostincoch si doplníme chýbajúcu ener- 
giu a prítom sa od uťečneného krčmára vždy 
dozvieme aj niečo däležité. Pa nákupoch 
budeme odalnejší v baji so šelmami, vyššie vyško- 
čime, rýchlejšie pobežíme, so štítom odoláme šípom atď, 
A kde získame peniaze? Nuž, každá zabitá kreatúra nám zane- 
chá nejaké dukáty. A často nájdeme mince ukryté dahrosúdleč- 
nými obyvateľmi na najmenej očakávaných miestach. Komu to 
však nestačí a hrá túto hru na Sega Master 5ystem-e, pomôže 
si lak, že na druhom ovládači (pri hre sa bežne používa prvý 
ovládač) stlačí 43 -krát tlačítko streľby, Na štyridsiaty platy- 
krát sa mu pridá do mešca 45 dukátikov, Obrazovka sa pri tot 
prepína z informačného panelu na abrázok z hry a naopak. 

1. dobrodružstvo — Mesto Zázračná krajiiť 

Tákže poďme rýchlo do hry. Na začialku mestečka je $ 
rástov domček. Padme ku dverám a zabúchajme na né. Špra: 
víme to tak, 2e stlačíme tlačítko „hore“. Objavíme sa u dabro- 

tivého starostu, ktorý nám pripomenie, že musíme zničiť zlého 
drnku. Na ceslu nám daruje meč a nádobku s nápojom podob- 
ným živej vode, Ako neskôr zistíme, živá voda dokáže obnoviť 
vyčerpanú životnú energiu — alé mňožstvo z jednej fľaštičky 
nám pomôže len raz, Výťahom sa odvezieme na strechu staro- 
stavho domcä a pátkrát vyskočíme, Nejaký dobrodinec tu 
uschoval mince a tie sa predsa zidu, Pokračujeme vprava, roz 
sekáme dvoch hadov a padneme ku dverám krčmy. Nejdeme 
však dnu, ale úplné vľavo vyskočíme. Opäť budemé obdarený 
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mešco m. Pokračujeme naďalej vpravo cez plaziaceho sa hada, 
až prídeme k domcu, Zabúchame na dvere a nanešťastie prebu- 
díme drakovho zlostného strážcu — Majstra smrti. Pokojne 
Ostančime stáť na mieste a vždy, keď sa z výšky znesie dále 
k nám, zatneme daň mečom. Drobné okrúhle znamenie na jeho 
ičle 44 po každam zásahu sťarbi iným odtieňom a nakoniéc sa 
duch Majstra smrti rozplynie. Ostané nám kópa minci a kľúčik. 
Ten však zodvihneme až po vyzbieraní všetkých minci. 
Ocitnéme sa pred domčekom a pokračujeme vpravo, Ostáva 
zdolať posledného odporného plaza a kľúčikom si otvoriť 
dvere... prvé dobradružsívo máme za sebou. 

2, dobrodružstvo > Údolie pokoja 

Objavime sa pred veľkou budovou, kdé má sídlo nieko- 
[ko dáležitých obchodov. Najprv navštívime obuvníka a kúpi- 
itič si lepšie čižiny, Niekomu postačia látkové za 30 dukátov, 
iný sú rozhodné pre tie za 80, Opustíme obuvníka a napreéduje- 
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mé vpravo, Môžeme sa zastaviť u krčmára, úle 4k máme ener- 
glu plnú, je to iba strata. času a peňazí, Vyskočíme hore na 
poschodie, kde ponúkajú štíty. Odtiaľto zaskačíme vľavo 
a objavíme mince. Opäť sa vyštveráme nahor a skočíme vpra- 
va, Pribudne nám mešec dukátov, Bežíme vpravo Ku jazierku 
a skočíme doň. Je plytké, a tak #á lahko prehrodímé ku hadoví. 
Vyskačíme u rozsekárme ho, Na poschodí nad vodou zoberie- 
me presýpacie hodiny a ideme doprava, Mesto tu končí, rastú 
tu iba káktusy, Na strednom sú úkryté mineč. Preskočíme letia- 
če šípy a niekoľkými ranami umlčíre strelca, Vhupneme do 
otvora ústiaceho do tmavej jaskyne, Skočíme z druhého scho- 
du pre mince, pohlušíme pár hadov u uvidíme netopiera. 
Pomaličky postupujeme k nemu a vo chvili, keď strrahlavo letí 
k nám, udrieme mečom. Netopier zmizne a my získame #rdieč- 
ko, Tak si doplníme energiu a napredujeme ku jedovatej láve, 
Do nej nesmieme spadnúť, lebo nám ukrojí z energie. Ako tak 
poskakujeme nad lávou, ná jednom stupienku sa napíše, že je 
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časi počuť za dutou stenou. Zaháčháme podobné, ako keby 

tam boli dvere a dastanéme sa ku múdrej vešíkyní. Asi o nás 
vie veľa vecí, lebo nám odporučí využiť pri súboji s drakom 
čaro Hrdinského emblému. Aka posolsívo nám vloží da rúk 
listinu pre Kátku. Ale kde Katku hľadať? 5náď ju čoskoro 
nájdeme. Poďakujeme sa a kráčame vpravo, Za jazierkami 
lávy stojí osamelá stavba a v nej sa stretneme s králom vampí- 
rov. Premôžeme ho a vyzbrajíme sa kvalitnejším širokým 
mečom. Na streche si prívlasíníme mince a vylezierné vprávo 
z jaskyne. Za stromom je opäť zradné jazéro, preto preskáčeme 
po mostíkoch na pravý breh, Tu sa ukáže prednosť dobrých 
čižiem - čím drahšie, tým väčšie skoky. V slepej chodbe vpra- 
vo zmámime drobné príšery, a ak potrebujeme, lak sa vylieči- 
me na stanici červeného kríža. Vrátime sa chodbou vľavo, 
výťahom hore, mostíkmi vľavo a rebríkom háre, Vľavo na 

obláčiku sa obohatíme o pár zlatiek. Na ďalšom mostíku vpra- 
vo sú presýpacie hodiny, ktoré už nutne potrebujeme. 
Premávajúci mostík nás prevezie vpravo, Vyhneme sa šípom, 
prípadné im nastavíme štít a zlikvidujeme lukostrelca. Pod 
stromom nám niekto nechal odmenu, Za bránou hradu vládne 
vládca húb Myconid. Kozsieva jedovaté huby u poskakuje po 
miestnosti. Necháme ho priblížiť sa a vždy ako klesá k nám, 
udrieme há mečom, Bránime st aj po zemi sa tmoliacirm 
malým hubám. Po úspešnam boji dostaneme mince a samoz- 

rejme kľúčik. Pämacou neho sa dostaneme dvierkami vpravo 
v ústrety tretiemu dobrodružsívu, 

3. dohrodružstvo — Čarodejníkov zámok 

Ponurou chodbou, za sprievodu otravných duchov, pre- 
jdeme vľavo ku rebríku. Chvíľu postávame bokom, aby sme 
ducha odlákali od poletovania prí rebríku 1 vzápätí rýchlo 
vystúpime hore, Ponúka sa nám možnosť občerstviť sa v hoš- 
tinci, no potom musíme prejsť po schodoch vpravo hore. 
Krátky rebrík vedie ku klzkej anakonde, Pár švihov a je po nej. 
V slepej miestnosti vľavo je obchodigo zbraňami. TÍ zbabelejší 
neodolajú a minú peniaze tu, Vyskáče hav niavo a hneď vľavo 
a rebríkom hore. Blhú chodbu vpravo ui] lukostrelec, 
Skôr než ho skalime, ideme ná skok da skryty Fihbchod- 
níka s brnením (čím viac sa blížime ku ohnivému drakovi, tým 
viac ohchodníkov skrýva brány svojich obchodíkov pred 
nebezpečím). Lepšie brnenie úspešnejšie adaláva úderom 
súperov, to dobre vierne a kupujeme. Prekonáme lukostrelca, 
popreskakujeme cez bežiaci pás, precupitáme po hradbách 
a na konci vprávo, v malej komnáte za okovanými dvermi, si 
hopsá Červený rytier, Sekneme ho po nechránených nožičkách 
v mamente, keď sa priblíži a padá z výskoku, Párkrát uvedený 
postup opakujeme, až sa zbavíme neželanej príbornnosti rytiera 
— zbrojnoša, zazhierame obsah jeho riešca a opustíme zámok, 

4. dahradružstvo — Mesto Barabora 

Da mesta Baraboto vedie systém mostíkov nad modrou 
vodou, Vada nie je hlboká a leda ani nebezpečná a môžeme sa 
pokojne brodiť smerom vľavo. Ale lepšie je skákať vo výške po 
mostikoch, Takmer na každom je touž nejaká minca, či mešec, 
i keď ich občas strážia zubäté rýby, Dobrý nápad je zničiť 
kraba ná ostrovčeku. Určite časi skrýva. Môžu to byť blesky, 

rukavica, alebo čokoľvek iné, potrebné do boja. 
Po malej pút vľavo voda končí a týčia 5a 
domy Barabora. Život lu znepríjemňujú 
notkany a sú dosť životaschopné, Bojuje sa 

Po 0 prot ním tuk, že po zasiahnutí mečom pre- 
Zas —— hbehneme rýchlo za chrbát ochramenéha 

"lá Hoikana a otočíme sa, Potkan 4a preberie 
z ustrnutiu a blíži sa rýchlo z druhej strany, 

Takto ho trikrát placneme a je po ňom. Netreba 
sa vyhnúť krčme na prízemi. Dozvieme sn, že 

Katka býva priamo nad krčmou, Hurá — po rebríku 
hore, zabiť potkana a vajdime ku 

Kalke — dvere však nie sú 
na poschodi vidieť, prelo 

zaklopeme len tak na stenu. 
Katka sa ohromne poteší a da- 

ruje nám zázračnú píšťalku, s kto- 
rou máme navštíviť ostrov Pororo 

Od Katky povedú naše kroky vľavo po- 
nad vodu, popri krabovi ná vysokom ášslro- 

vé, Za ostrovom skočíme do vln a ponoríme sa 
do sycta pod hladinou. Padáme vľavo 1 podľa po- 
treby si vobchode dokúpime zbrane. Východ z mok: 
rej chadby je vpravo prehradený rybami a malou 

chobotnicou. Chobotnica je malá a vriká, ale pokúsme 

sá ju razsekať, lebo nás isto neminie odmena, Opustíme hlbány 
a poďme von. Vpravo je dom a kto je v ňam? Je to malý Čer- 
vený rytier 1 porátame sa s nim rovnáka ako s jeho predchod- 
com z minulého zámku. Kľúčik poslúži a otvorí nám bránou 
vTúvo cestu do púšte. 

5 dobrodružstvo — Púšť Mam 
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Je to fakt trachu netradičné, ale púšť začína peknou alé- 
ja, urnstených stramov, Pri prvom strámé sa skrývajú mince, 
loré môžeme utratiť v blizkam hostinci. Pokračuje me vľavé 
ná koniec aleje, | napriek snahe troch lukostrelcov-goblinov, 
Cestou občas poskočíme - pod sttomorn je totiž ukrytý mešec, 
Úcitneme sú pred studňou, na ktorej sa vyhrieva klbko hadov, 
Vyčistíme. 4i cez hady cestu a — očakávanie sa splnila — spad: 
neme da studne, Studňa má nielen hrboľatý reliéť, ale je abý- 
vaná nelopiermi a odpornými plazivými duchmi. Gpatrne ich 
preskakuje me až kým nenarazíme ná jednej vyvýšenine vpra- 
vo na tajné dvere označené blikajúcim otáznikom. Môžeme 
vojsť a rukolapne sa presvedčiť o nadšení obrovského king — 
konpň z nášej návštevy, Od radosti bude poskakovať po celej 
miestnosti a rozhadzovať skaly hlava nehlavá, Párkrál ho poš- 
teklimmé mečom, najlepšie vtedy, keď je pritlačený ku kraju 
miestnosti A nemá kam uskočiť. Tak získame účinný „veľký“ 
meč. Opustíme tieto „pohoslinné“ priestory a pohneme sa 
vpravo k domčeku, Na streche opäť poteší meštek peňazí. 
V domčeku si podľa potreby, lepšie povedané podľa finanč- 
ných možností, kúpime pomerňé špičkové brnenie, 1 keď za 
primeranú cenu 360 dukátov. Brnenie však vždy stojí za to! Je 
lá jedna z najhodnotnejších pomôcok. Obrnení a vyzbrojení 
dobrým mečom vyhopsáme na predposledný schod vprava, 
Nelopier nad nami sa znesie najprv šikmo vľavo a druhýkrát 
kolmo dale, Vtedy ho z predposledného schodu ľahko zotnémeé 
a vykročíme von zo studné, Je to malá záhada, pretože sa 
dozvieme, že sme zo studne vystúpili na svetlo božie rovno do 



spominanej púšte Mam. V miestnom hostinci blízkosť púšte 
zdvihla ceny piva na neuveriteľných 258 zlatiek. Je to hrozné 
veľa, ale keď vypijeme dve za sebou, dozvierne sa od krčmára 
dve dôležité vecí, Pa prvé, Jeho sestra Bélty pracuje v haute 
v podzemí a po druhé nám. priateľský krčmár strčí do ruky lís- 

tok (5me predsa dobre platiaci a spoľahliví zákazníci), ktorý 
mäme Betty doručiť. Podkutí vedomosťami a vybavení sprie- 

vodným listom, vyrazíme vpravo do púšte. Narázime na kaktu- 
sy a lukostrelcov, ná hrdinsky pokračujeme... keď tu #ražu.., 
zem sa preborí a my sme zavretí v kobké. A nie smie sami, 

spoločnosť nám robia biele netoplere, strážiace zlatý kľúčik. 
ÚÓpairne našľapujeme vpravo, Vyprovokujeme netopiera, len 
strrihlav zletí dole, Okamžite zastáneme a sekneme, A je po 
netoplerovi, Takto ich rad za radom zlikvidujeme, Posledného 
netopiera vlavo dostané me tak, že skočíme do Tavého rohu 
kobky, Netopier sa bude spášťať hore dolu a v príhodný oka 
mih ho dorazíme, Neilopieré musíme všetky zabiť, aby sa obja- 
vili pohyblivé plošinky. Po nich vyskáčeme hore von z kobky. 
Tvárime sa, akoby sa nič nestalo a smerujeme vprávo ku pyrá- 
mide, Ešte posledný lukostrelec nám skríži cestu, predtým, než 
kľúčikom atvoríme vchod do pyramídy, 

ú. dobrodružstvo — Sľinxova pyramida 

Návštevy v pyramide neočakávali, preto podlahu 
vydláždili fakírskym kobercom z vražedných hrotov, Tak sa 
snažíme skákať po vyvýšenách plošinkách smerom vpravo, 
Dvakrát narazíme na vličšie plošiny, strážené lielajúcou smrt- 
kou, Amrtku zahijeme dváma údermi mečom, Preto Ju najpry 
prilákaj me až ku nám nad plašinú a až nad plošinou využime 
ostrosť meča, Zo smrtky ostane mešec s 30-40 dukátmi, Na 
konci tejto chodby vpravo sú prepadávajúce sa plošiny, na kto- 
rých sa nesmieme zastaviť ani na chvilku. 5tále bežíme vpravo 
a vyskáčeme po nich vpravo hore. Ocitneme sa na poschodi 
vľavo, Rozdrvíme malé kobry, preskočíme jamu vpravo 
ň zahijeme aj plaziačeho ka hada. Pri ňom vľavo postajíme 
a dostaneme zopár mešeov s okrúhly ri sumami, Ak sme takto 
vybrakovali celé poschodie, skočíme dole (keď treba, využije- 
me služby ozdravovné úplné vpravo na plošine), Vľavo dole 
máme obchod « brnením (za neviditeľnými dverami), kde 
dostať fantastické legendárne brnenie za 340, ale len v prípade, 

že už máme hrnenie za 360. Na tamta poschodí už nič zaují- 
mavé nie je, a teda skočíme do jamy vlavo, Očitnémie sa opäť 
na poschodí, Idéme vľavo a zoskočíme doľava na plošínu 
s dverami. Všstúpire a privíta nás barmanka Betty. Vďačne 
poďákuje za dopís od Jacka ad po dvoch pivách nám prezradí 
zdanlivo bezvýznamnoú, klcbetu, Mapríklad: „včera nám ktosi 
ukradol sliepku“, alebo > Sttnahasttrntn“ okuliare (3B okuli- 
are na AD hry pre šegu) u pod“ U chvílu sa nám klebela bude 
zdať viac než užitočnú, Z Betkinho baru prejdeme dopravá, 
rozsekáme neťoremného rápáka ležiaceho v ceste a rahijčme 
új pár neprítulných potkanov. Úplne vpravo na vyššej plošiné 
sú dvere 4 emblémom, Drzo vrazimme dnu, Oslóvi nás tunajší 
obyvateľ — sfinga šťinx spriaznená so zlým drakom, „Ha ha 
ha.,.„ak mi neadpovieš ná moju otázku, zničím ťa...“ hovorí 
sfinga, Tu je otázka: „Čo som mala včera na večeru?“ (vo veci 
je ukradnuté kura), prípadne „Čo sam sa hrála včera celý deň“ 
(3D okuliare sú dobré pre Afterburner) alď, Ak odpoveď uhád- 
neme - sľinga sa rozpučí, ak nie, tak je zle. Musíme behať 
zľava doprava u sekať a sekať, šŤinx sa zvykne tesne pred úde- 

rom meča rozplynúť a zjaviť na odľahlom konci miestnosti. 
Záleží ad kvality našich topánok, či budemé dosť rýchli... 

7. dobradružstva — strav Pororo 

Prívetivé stromoradie vedie smerom vpravo, a pobehujú 
11 potkany, Malé domčeky skrývajú predajne so všakovakými 
tovarmi, brneniámi, ba je tu aj pohostinstvo a ozdravávňa, 
Našej pozornosti neujde smrtka v predposlednotm dotncí, 
obklopená lietajúcimi duch mi, Mečom odháňame duchov 
a rozotneme amrtku, Zostane z nej meč - Excalihur (5 ním tá 
bude paráda), Na konci stromoradia nám sloník poradí isť na 
zápäd a výťahom horé, ak sa chceme dostať na Južný ostrov 
Pororo, Poslúchneme slonn, kúsok su vrátime a vyvezierné 
hore, Pa obláčikoch popreskakuje me Úplne doprava, zozbie- 
ráme všetky odmeny a padnéme rávno na pevnú zem, 
Brána k východu je pred našimi očami vo veží, bolo by však 
chybou unáhliť sa, Ideme do dverí vpráva a zmerámne si 
sily s rytierom. Dostánetné (po úspešnom zápase) plna £ 

mešcov a kľúčik. Už hy sme mohli adisť, keby nás ne- 
zlákal vysoký ostrov úplné vpravo na konci plytkého 
jazera, Kebríkom sa. vyšplháme ná vrchol ostrovnej | 
veže a zaplskame na níštalke, Ozvena spôsobi, že — 1 
sa zrúli magická stena vpravo A my sn dôstaneme ] 
cer jazero až ku ostrovnému zámku vpravo. Ú 
Vslúpime dnu au chodbou iderné vľavo. Odo- M 
ženieme lietajúcich duchov a prideme ku A 
miestnosti so zhrojnošom, Zotneme zhrojno- — ga 
šrvi hlavu a vojderné do dverí v strede miest- 2 
násti. Šiarý cap nám porozpráva, Čo tú a bo- 
Jovej stratégií proti drakovi (hlavne sá nevzdávať) 
a poradí nám navštíviť stárého úhora pod vodnou hladinou, 
Vypočujeme si účlivo rady starších a opustíme Tavou chodbou 
starý zámok, Vodou sa prebrodíme naspäť vlavo a opäť si 
zašermujeme s ryticrám, ktorý nám už raz dal kľúčik, Ten- 
tokrát ad ného získame nielen mešce, ale 1 veľké srdce. Do- 
plníme si tak energiu na maximum a bránkou vlavú vo veži 
opustíme ostrov Pororo. 

8. dohbradlružsíva — Dedina Čacii 

Chviľu nás povedie chodba vpravo a zrazu sa rozdvejií, 
V žiadnom prípade nesmieme spádnúť dole do jamy, ale musí: 
me pokračovať vprava, Druhý polkan v chodbe vprávo je 
poslednou prekážkou a my sa dostaneme von, do dediny, Pred 
dedinou je ešte kúsok púšie a celá osada Je zamorená poletujú- 
cimi duchmi, V prvom domčeku navštívime hostinec ná 
poschodí, nesmú nás odradiť rozbité dvere, Hostinský nám 
vysvedlí, že čelú dedinu zničil a zamoril zlý čarodejník. Ideme 
preto da druhej budovy, rebríkom na poschodie a zaklopemé 
ná okienko (nie na dvere!), Za okienkom sa skrýva obydlie 
zlého: čarodeja, Preinôžeme ho mečom a získame deväť bles- 
kov, Opustíme dedinu a po krátkej chádzi vstúpime do jaskync 
vpravo, Jaskyňa sa začína pasážou s plazivými duchmi, vedú- 
čou doprava, Beskôr vpravo nám skríži cestu jedovaté juzera, 
nad ktorým sa kľukatí retaz plašiniek. Okrem lietajúcich smr- 
tiek sú na najširšej plašinke skryté dvere (podobne ako la balo 

na začiatku v 2. dobradružstve). Na dvere musíme zaklopať, 
i keď tu sidli zlostná medúza s hadími vlasami, Bránime sa 
pred hadmi, ktoré rmedúza rozhadzuje a zatíname do medúzy 
mečom. Pa pár ranách medúzu razpučíme a dostaneme kľúčik. 
[leme stále vpravo, ponad druhé smrtiace Jazierko, Ná právam 
hrehu je obchod s brnením a východ z jaskyne, zamknutý kľú- 
čikom. 

0, dobrodružstvo — Plávajúce mesto Tonnovia 

Mesto Tonnovia sa rozkladá na plašinkách nisl vodou. 
Vyskočíme vpravo na prvú plošinu, kde je postavený obchod 
sa štítmi, Na druhej plošine je krčma, kde sa dozvieme, že 

v podzemí má skrýšu nejaký netvor. Od krčmy vedie cesta 
vprava na malý stupeň, z ktoréhbpimuainae“ekočiť na ďalšiu plo- 
šinu s hadom, Tesné m musíme hada trafiť 
mečom, ináč nás zhodí dole, AK to zvládneme, ocitnéme sa 
pred obchodom s brnením. Musíme si dobre #zväžiť, či do 
obchodu vstúpime s úmyslom nakúpiť, pretože druhýkrát nás 
dnu už nepustia, Popreskakujeme po padajúcich plošinkách 
vpravo 4 zoskočíme ku lukostrelcovi na pravom brehu, 

Zabijeme lukostrelca, pokračujeme doprava popri kaktu- 
soch a vojdeme do jaskyne. Okamžite skočíme da jamy. 
Nevšímame si doterné potvory a padáme o päť podlaží dole, 
Keď sa dostaneme do takej hlbky, kde je v strede obrazovky 
plášinka a pri nej sa po chvíľke zjavi malý vznášajúci sa duch, 
Lak sme ná dáležitom miesté. Ešte skôr, než nás duch zhodí do 
hlbín, stojac ná stupni, #aklopeme na stenu, Za stenou sa očíl 
neme zoči-voči kráľovi démonov. Je to taký sympatický 
mutant, okala ktorého krúži niekoľko ohnivých púľ. Keď sa 
ohnivé gule od démona dastatočné vzdialia, priblížime sa 
a zatíname doň mečom. Zabijeme ho a zlskame legendárny 
incč, ktorý mä špičkové bojové parametre, Polom padňeme už 
nn dno priepastí u opustíme ju východom vpravo, a záver 
tohto dohrodružstva prekonáme zopár vodných priekop 
popreskakovaním po padajúcich mostíkoch. Ak náhodou spad- 
neme do hlbokej vody, vylezierne z vody vľavo, kde je plytči- 
na. Na pravom brehu za všetkými priekopami sa týči do výšky 
veža, Bránička da veže nám sprístupní kontakt 4 mega gobli- 
nam, Ak nemáme drahý štít, tak nás strely goblina budú znač- 
nie ničiť. Musíme ho preto čím skór poraziť a získať jeho kľú- 
čik. Pokračujeme vprávo 1 s kľúčikom sa nám otvorí brána 
krásneho ľadového zámku, 
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11, dobrodružstvo > Ľadový zámok 

Ľadový zámok začina chodbou vedúcou vľavo. Na strope 
visia ľadové cencúle a zo zeme vytrčajú pilány, po ktorých 
kúásme vlavo. Nesmieme padnúť do smrteľne mrazivej vody, 

sITIE S NA prvý väčší kus zeme a zahrúsime si meč na 
polé "rike, Pokračujeme vlavo a natrafime na širšie 
stupienky, nad ktorými patrolujú biele netopiere. Vždy, keď 
letíme pri skoku z jedného stupňa ná druhý, striehnémé, či sa 
netopier nespästí k nám v ústrety, Ak úno, okamžile, ešie 
počas letu, udrieme mečom. Na každom zo širších stupňov si 
overíme, Či sa tu neukrývajú dvere do obchodu a skúsime 
preto zaklopať na stenu, To isté platí aj pre stupne strážené 
malými kobrami. Posledný úsek prvej chodby ľadového zámku 
strážia lietajúce ryby, Tie zdoláme tak, že sa postavíme na 
okraj stupňa a pri preléle ryby vo výške čepele meča udrieme. 
Ak traľime, poskočíme a stupeň vľavo a postup opakujeme. 
Druhá chodľa sa padobá na nerozaznanie na prvú, len v úvode 

sú dve smrtky a na prvej ľavej pevnine je krab, Za krabom je 
éäte pár úzkych pilónov a stupne s chobotníčkou a kobrou. ľu 
je ukrvtý obchod so štítmi, Chodba zakrátko končí 4 ostáva 
nám len vstúpiť do dverí s emblémom smirii, nad ktorými pole- 
tuje osamelá smrtka. Posledný súpér Je veľký snežný king- 
kong. Porazíme ho jednoducho mečam (ani tarnáda víriace 
vzduch pri zemi, nie sú na zahodenie) a získame zopár tučných 
mešeov nko i voľný priechod do nového dobrodružstva. 

11. dobradružštva - Padmoôrské kráľovstvo Catfish 

Skôr, než sa ponoríme do hľbokej modrej vody, zdoláme 
dve chobotnice, Nelreba snád pripomínať, že chobotnica je na 
zemi nezraniteľná a musíme ju trafiť mečom kúsok nad zemou. 
Za chobotnícami prebrodíme plytké jazierko a prídeme ku ost- 
rovnej krčme, Pred dverami krčmy STE potkan a na stré- 
che sú dva ropáky. Kto potrebuje doplniť sily, navštívi pohos- 
tinstvo a dozvie sa od výčápníká, že pod hladinou sa skrýv: 
niekde priateľ, ná nie je ta človek ani pozemský živočích. 
Posilnení sú odvezieme premávajúcou plošinou ná ostrov 
s palmou vpravo. Presne pri kmeni palmy sa pri výskoku obja- 
ví srdiečko. Za ostrovom je nečakane hlboká voda, Skočíme 
a padáme čo najviac doľava. Padneme pred dvere obchodu 
a vstúpime, Nie je podstatné, či sl niečo kúpime, alé do obcho- 
du musíme vstúpiť ešte aj druhýkrát. Namiesto znudeného 
obchodníka sa tu stretneme zo starým úhorom, Ten ocení nášu 
udatnosť a odmení nás embléma,ť“ Prezradí nám aj to, že 
draka nájdeme v zámku moku Preto neleníme a brodíme sa 
hlbinou doprava. „dú štvorčlenné skupiny chobotníc 
ú ocitneme sa v chodbe s plazivými duchrni. Preskakujeme ich 
a bežíme doprava, Prebehneme nad žeravou lávou po sťup- 
ňoch, okolá ktorých poletujú smrtky a ná konci chodby vpravo 
skočíme do jazera s lávou. Preboríme sa a padáme do priepus- 
ti, Počas pádu sledujeme, koľko obrázoviek sme už padli da 
hlbky, V piatej obrazovke sa nachádza v strede stupeň a dale 
vľavo výbežok steny, Povyskakuje me ná ňom a získame mešce 
dukátov, Ďno priepasti opustíme východom vpravo a zjavimé 
sa na dohľad zámku monštier, Pred zámkom tróni tc 
skulptúrá dráčej hlavy 4 tabuľka s värovaním, Komu je živat 
milý, nech berié nahy na plecia a uteká čo najďalej. Ale my nič 
sme strachopudí a ideme chrabro v ústrety nebezpečiu dopra: 
vi Zámok je čo by kameňom dohodil, Prvá brána skrýva 
vchod do hostinca, Pár slov krčmára odhalí tajomstvo Červéné- 
ho rubínu. Tén má vráj magickú silu a oslabí zlého draka, 
Zdaláme skackajúceho rytiera A zaklopéme na stenu hneď 
vedľa krčmy. Je to posledná možnosť kúpiť si dobré brnenie. 
Ďalšie dvere patria zdravotničke, Stráži ich druhý rytier. Opäť 
sú hneď vedľa skryté dvere ku obuvnikovi, Tretie viditeľné 
dvere už nevedú k ničamu príjemnému, nule kľúčik bez boja so 
strieborným rytierom nedostaneme, Predposledné dvierka nás 
privedú k poslednej pomoci, Za emblém si môžeme na ďalšiu 
púť vyhrať buď rubín alebo zvonček, Zvonček má takú čarodej- 
nú vlastnosť, že vič rozlíšiť správnu cestu bludiskom, Ak 
pôjdeme správnym smerom - činkne, ak mierime do nespráv- 
nej odbočky, nezazvoní, 

17. dobrodružstvo — Bludisko bez konca 

Dajte si na smer chôdze veľký pozor. 
Zaváhanie a vykročenie zlým smerom vedie 
ku blúdeniu spleťou chodieb u oberá nás 
o drahocenný Čas. Preto majme tesne pred 
stretnutím s dračiskorm oči na slopkách! Dlhá 
chodbu vpravo strážia dve smirtky a li plážt- 
vé hady, Keď sa chodba rozdvájí, vyberieme 

si odbočku vpravo dole, Pokračujeme vpravo 
čer dvách lukaostrélcov a jedného rytiera dôjprá- 

va, Preskočíme dve kabry a na rázcestí skočíme do 
priepasti dole. Padáme rozdvoj- 

kou vpravo 1 na dne heži. 
me dlhou chodbou stráže- 

novu poletujúcimi duchmi 
doľava. Skačíme da prvej jamy 

dole. Pri páde musíme dopädnúť na 
podláhu prvej odbočky doprava 

a pokračovať ku ďalšej priepasti vpravo. 
#ase skočíme dole a padneme do prvej 

chodby vedúcej vpravo. Ideme doprava cez ryti- 
era a lrach lukostrelcov. Pri tretom lukostreleavi je 
veľký, široký výťah, Vyvezieme sa o obrazovku 
hore, Ocitneme sa v úzkej chodbe s dvorí plošina- 

mi. Stojíme na nižšej u lá 4a začne ponárať dole. 
Okamžite sa otočíme ku tej vyššej a preskočime na ňu. Nová 
plošina, na ktorej stojíme, sa začne ponárať (prefíkaný mechá- 
nizmus). Našťastie stará plošina sa odľahčila a vznáša sa sme- 
rám hore. Akurál rí bál 1: koči a sme zase o kus 
hore. Týmto preskakovací stúpime až na vrchol 
úzkej priepasti. Nevšímame si Žiadné odbočky, stúpame len 
hore. 5itačí jeden nevydarený pohyb A padneme dále, Pätáti si 

musime kúsok vrátiť, opäť prejsť jeden úsek bludiska a pokásiť 
| stúpanie zas a zas. Povedame, že sme až na vrchole (1 keď 
rábec nie je také jednoduché aka sa to poviej a stojíme na 

plošine nad priepasťou. Vydajme sa teraz doľava a pri prvom 
vetvení ľavou cestou dole, Prejdeme ku potkanovi a pokráčuje- 
me doľava, Potkany stretneme čoskoro ešte dva, dvoch pláži 
vých duchov a jednu smrtku. Východ vlavo križujú ešte dva 
neškodné hady, Pár rýchlych krokov doľava A Je lu rázcestie 
s dvomi rapákri. Skočíme do priepastí dole, padáme do prvej 
odbočky vpravo, opäť do priepastí dale a do druhej odbočky 
vpravo. Na chodbe tiahnucej sa vpravá lozia tri kraby. Za prie- 
kopou so smrikou a plazivým duchám sa plazí aj štvrtý krab. 
Priepästí sine si naozaj veľmi obľúbili a táto posledná nás zláka 
tiež. Tentoraz skúsime dopadnúť rovno na dno u pokračovať 
doľava. Ani poletujúci duchovia, ani strieľajúci lukostrelci nám 
nezabránia v ceste doľava, Za posledným rytierom a malou 
kohrou sa chodba definitívne #tmeni. Zvláštne dlaždice zdobia 
príchadovú česlu ku dverám s emblémom. smriky, Otvoríme 
a sme tu! Drak už radastné juchá 1 skáče, pričom nás priateľs- 
ky čusluje hrejivými plameňmi z jeho papule, Ak máme rubín, 
zahlýsne sa mu v očiach a po chvili sa rozpadne na prach..ale 
iba na chviľu. hneď sa objavi drakove druhé prevlelenie. Ak 
nám zostali nejaké blesky, tuk tu nájdu plné využítie. Na ak 
úsláné iba meč, lak sa ešte trochu potráplme, Hlavne musíme 
útočiť na dračiu hlavu, inde je druk nezraniteľný. Po sérii zása- 
hov do hlavy poruzíme aj druhého draka. 

Krajina Monsterland je zachránená! A hľa, drák bol 
vlastné ukrutný hezčilný robot z inej planžty! Konečne zavlád- 
né pokoj a mier. No treba byť v strehu a ná pozare pred nový- 
mi nepriateľmi. Ale to už je iné rozprávanie. Dovidenia v hté 
MWondérboy 111. 



Hri WTI: Wrestlemaánia (BIT 62) zožala pomerné 
veľký úspech a preto netrvalo dlha a firma OCEAN prišla 
s jej druhým voľným pokračovaním s názvom WWE 
Europenn Rampuče Tour (ďalej WWF 1 14 WWPE 2). | čr : 
Pretože v recenzii na hru WWE | sme sa len okrajovo NÁ sa Ve METAL d 7 74 , 
zmienili o tam, čo je ta vlastné wreslling, pokúsim sá nu- 1A 4 V ek 
prúviť tento nedostatok. Iéruz, Wrestling je veľmi Túžka 
deľinováleľný zápasnícky špor, ktorý sl môžete predstaviť 
uko niečo medzí boxom, kick-hoxom, zápasam vo: voľ- 
nám štýle a divadlom, Jeho porta spočíva v skutočnosti, 

HA ú 

M 

palcoch a librách. Pre vášu predstavu: po prerátaní na tu- 
zemské jednotky zistíte, že priemerný: wrestlef meria 
okolo 185 cm a váži asi 94 kg, pričom Hulk Hagan méria 
úž 203 cm a váži 113 kg). Po výbere vášho timu máte 
možnosť zvoliť sí hru pre Jedného hráča, pre dvoch hráčov 
alebo kd (len. pre začialok vrelo odporúčam), Náko- 

viete, práti kloréj dvojici váš tím nastúpi a zá- 
zäční, Hrá sa na tri víťazné kolá, pričom hráč 0- 

| v lén Jedného zápasníka zo svojej fivcjiod Ak je 
lénto Už. príliš dotlčený, môže ho vystriedať jeho, op 
ktorý zatiaľ čaká v kúte ringu za povrazmi. V prípade, že 
„nad protivníkmi zvíťazíte, postupujete do ďalšieho kala, 
kde na VÁS: li MY dvojica WwrestleTov... | 

ATARI ST 
UOMMODORE 64 | | | 

A a AT 286-5806 V AV 

HULK HOGAN 0z01, ako som už dvukrát zdôraznil, všetko je I 
1 Nr A, fa s. AU A: AL AL | s k | U ali pila 5 TATIER 

VÁHA: 303 LIBIER boh A A A] o vlejte bá 
PÔVOD: VENICEH BHRACH, Aa? Havizácie, lakte neskúseného drváka vôbe 
ČALIFÓRNIA k LA O Všelko Je vlastné Obrovaký rumu 

m. MACHO MAN RANDY SAVAGE > 1 | | ! 

VÝŠKA: 6" 2“ sera, Volá sa World Wrestling Federation z čoho pochác | 

VÁHA: 245 LIBIER a uj škratké v názve oboch pokračovaní tejto hry 

PÔVOD: SARASOTA, FLORIDA 

BRET HITMAN HART fe ál: A not raniť aby 0 SA an 

) VYSKA: 6 1)" Nat ec lenčié rôraní mävané a? 

VÁHA: 234 LIBIER [7 i desiatim hrnátóm a úderon 

PÔVOD: CALGARY, CANADA A% taj dlšich dexa 

ULTIMATE WARRIOR EA ben“ ni RUHOOVANOM. s: TV 
ONO výska: 6: z NDY SAVÁGE, BRET HITMAN HAF CELKOVÝ — 799, 

. VÁHA: 275 LIBIER ! LTIM. FARRIO m, že ténto šport 1 BleNUzi | 
PÔVOD: NEZNÁMY 
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vx. 2038 AD ., Kozmická loď zachytí tajomné signály 
vysielané z neznámej planéty. Centrálny mozog koz- 
mickej lade ich dešifroval ako volanie o pomac, 
Automaticky sa spustí rozmrazovací systém, Posádka 
sa vydá naproti zúťalému volaniu bezradných ľudí, 
Nový horor sa začína. Kozmonauti sa vydajú do útrob 
kozmickej základne, kde na nich číha veľa nebezpečia. 
Pevne držiac zbraň sa krok po kroku ponáhľajú na 
pomoc hbezbranným uväznencom. Dôležitou pomôckou 
je aj radar reagujúci na téplo, ktorý bezpečne zachytí 
všetkých netvorov ešte skôr, než sa vrhnú na posádku. 
Opatrne otvárajú pancierové dvere, za ktorými sa skrý- 
vä neznáme nebezpečie. Zabezpečovacie systémy im 
tiež bránia v rýchlejšom napredovaní. Kozmonauti sú 
ozbrojení guľometom a štyrmi špeciálnymi zbraňami. 
Tieto štyri zbrane majú ďaleko väššiu účinnosť ako 
guľomet, ale značne obmedzené strelivo, Prvé tri sa 
dajú zaradiť do skupiny „zbrane hramadného ničenia“ 
a posledná zbraň slúži na zmrazenie nepriateľa. Po 
zmrazení nepriateľ znezhybnie a možno ho zneškodniť 
aj pomocou jednej strely z guľometu. Posádka postupu- 
je dlhými chodbami vpred. Útokom štvorrukých vat- 
relcov, ktorí hľadia na posádku svojimi troma veľkými 
očami, sa lén s veľkou námahou bráni. Presila votrel- 
čov núti kozmonautov použiť špeciálne zhrané. 
Obrovský štvorruký nepriatelia svojou dokonalosťou 
ďaleko prevyšujú človeka. Po odstrelení hlavy netvora 
sa na vás vrhne svojimi mohutnými trojprstými chá- 
padlami u neľútostne do vás mláti, Na zničenie tohta 
netvora treba niekoľko desiatok strieľ z guľometu, 
Niektorým stačí odstreliť hlavu s ostrými zubiskami, 

klorými útočia na posádku. Po neľútostnom boji sa 
konečne stretnú s civilizovánou dušou, ktorá zaďakuje 
za záchranu a pridá sa k posádke. Po podlahe sa rozle- 
zú krvilačné pavúky nezvyčajnej veľkosti. Pavúky 
chvíľu neisto pobehujú po zemi, ale po chvili sa bez 
zaváhania vrhnú na posádku a prisajú sa ku skafan- 
drom, Postupne odsávajú kozmonautom krv. Obrovskí 
votrelci zoskakujú zo stropov a vyliezajú z dier 
v základni, Na stenách našťastie visia aj náboje do špe- 
ciálnych zbraní. ktoré posádka musí často použiť. 
Nájdu tu aj rázne lieky, ktoré im doplnia stratenú ener- 
giu. Počas nekonečných bojov sa posádka rozšíri 
o nových päť zachránených členov. Útok votrelcov ná 
posádku sa však stupňuje. Ostané niekto na žive??? 
Pokračujú dalšie boje a desiatky nových a nových 
netvorov sa vrhajú ná posádku. V chodbách hliadkuje 
netvor s ploskou hlavou a ešte väčšími tesákmi. 
Posádka sa však nesmie vzdať, pretože na jej záchranu 
je odkázaných niekaľko záfalých ľudí v zajatí votrel- 
cov, Ďalší štyria ľudia sú vytrhnutí z pazúrov netvorov. 
Na podlahe a na strape sú kde-tu prisalé neznáme 
objekty guľovitého tvaru, ktoré na posádku vypúšťajú 
nebezpečné puľovilé tvory. Guľovité tvory poletujú po 
miestnosti a útočia na posádku svojou úzkou papuľou. 
Tvorov je tak veľa, že posádka z boja vyviazne s nie- 
koľkými zraneniami. Postup sa zdá byť až nemožný, 
ale po veľkom úsilí sa im to predsa len podarí a posád- 
ka sa dostane k záchrannej kozmickej rakete, Tu však 
čiha ďalšie nebezpečie. Zo zeme vyrastá veľké kožené 
vajce. Kozmonauti najprv pozorujú tento nezvyčajný 
útvar. Po chvili sa však vajce raztvorí a vylezie z neho 
obrovská húsenica, ktorá na posádku útočí svojimi 
nebezpečnými tesákmi,. Darmo po nej kozmonáuti 
pália zo samopalov, obluda je proti ich slabým strelám 
odalná. Veliteľ teda zamieri ťažkou špeciálnou zbra- 
ňou, no netvor sa stihne v posleldnej chvíli uhnúť. Ale 
druhá strela ho už zasiahne. Húsenica s veľkým revom 
znehybnie, ale po chvíli začne opäť útočiť na posádku, 
Veliteľ ju však ďalšou strelou odravná. Posádka teda 
nastúpi do záchranných modulov a nimi sa prepraví 
z kozmickej základne nehybne vysiacej nad planétou 
na zem, Všetky komunikácie so základňou sú preruše- 
né. £áchranná čata teda prevzala velenie kozmickej 
rakety a vydala sa pátrať po ďalších uväznených 
ľudoch. Malá raketa pristala v nehostinnej krajine na 
povrchu planéty, kde sa na posádku hrnú ďalšie a ďal- 
šie netvary, ceriace svoje ostré tesáky, Opiiť sa tu obja- 
ví nový druh netvora s dvoma mohutnými rukami 
a s veľkou syslovitou hlavou, Posádka postupuje po 
ohradenej ceste a po dlhých bojoch sa dostane k budo- 
ve, ktorej vchod strážia dvé kožené vajcia. Po chvíli 
z nich vylezú veľké húsenice, ktoré posádka rýchlo 
zničí, prelože teraz mieri do tela húsenice a nie do 
hlavy. Húsenice sa teda nestihnú vyhnúť ani jednej 
strele a o pár sekúnd už po okoli ležia len malé kúsoč- 
ky ich tela, Kozmonauti vošli da veľkej základne, 
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z ktorej netvory teraz riadia celú planétu. Lén sa rýchlo 
dostať do riadiacej miestnosti, Zachránení „domorodci“ 
lernz vedú ozbrojenú posádku k cieľu. Cestu však opäť 
zahatajú veľké netvory útočiace na posádku, K netvo- 
rom su v niektorých chodbách pridajú už známe guľo- 
vité Ivory. Po úspešnom prekonaní troch takýchto cha- 
dieb sa dostanú k dverám riadiacej miestnosti. Potom, 
čo vstúpia, sa ná posádku vrhne obrovský netopier. 
Netopier sa pohybuje veľmi rýchlo, preto sa dá len 
ťažko zamerať, Posádka musi preta strieľať pred neho. 
Po niekoľkých strelách zo zbraní hromadného ničenia 
sa však ukáže, že úspešnosť zásahu je minimálna, 
a preto je posádka nútená použiť #mirazovač. Počet 
nábojov je však veľmi obmedzený, preto sa na túto 
úlohu máže podujať len najlepší strelec. Po zásahu 
a znehybnení nepriateľa začnú paľbu zo špeciálnych 
zbraní aj ostatní členovia posádky, Po niekoľkých zása- 
hoch sa netopier rozletí na kúsky, Tu by sa mohlo zdať, 
že už skončili nekonečné boje posádky s votreleami, 
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ale to vôbec nie je pravda. Kozmonsuti totiž neprešli 
všetkými chodbami veľkej planetárnej základné 
a možno ešte niekto čaká na Ich záchranu. Je teda ešte 
nejaký človek v útrobách základne? Pasúdka sa o tom 
ide hneď presvedčiť. A naozaj, po bojoch s ďalšími vot- 
relcami sa jej podarí zachrániť nových sedem ľudí. 
Nebezpečenstvo, ktoré ich sprevádza je však omnoho 
väčšie ako doteraz. Na obrazovke začnú lietať obrov- 
ské osy, ktoré siahajú kozmonautom ási po pás. Osy 
chviľu bojazlívo krúžia pa chodbe, hľadiac pritom na 
kozmonautov svojimi tromi veľkými očami. Posádka 
usúdi, že tieto tvory sú neškodné, ale po chvíli krúže- 
nia sa zmutované osy vrhnú na posádku svojimi jedo- 
vatými žihadlami a kyselinovými guľkami. Posádka 
tento útok odrazí len po dlhých, nelútostnách bojoch 
a príde o niekoľko svojich členov. V ďalších chodbách 
si už dajú väčší pozor na tieto z pohľadu neškodné 
zvieratká. Kozmonauti opäť narazia na ľudské bytosti. 
£achránení Tudia sa s radostnými pokrikmi blížia 
k posádke. Je ich asi sedem. Ale zrazu sa stane niečo 
nečakaného: niekoľkí z Tudí sa zmenia na netvorov 
a začnú útočiť na posádku, Kozmonauti rýchlo vytiahli 

zbrane a začali opatrne páliť po votreleach, aby neza- 
siahli ešte zadravých Tudí, Úspešne zdolajú aj túto pre- 
kážku u pokračujú v svojej ceste ďalej. Po blúdení 
v chodbách základne kozmonauti narazia na veľkú pre- 
kážku, ktorou je obrovský zmutovaný človek, ktorý 
stratil všetky ľudské vlastnosti a útočí na svojich býva- 
lých priateľov. Posádka musí premôcť svoje zábrany 
a začať rýchlo strieľať po tomto už nebezpečnom tvora- 
Vi, vopačnom prípade sa stané toto miesto ich hrobom. 
Po zneškodnení obrovského mutanta sa na posádku 
vrhne monumentálna trojoká osa, Je to matka zniče- 
ných ôs, ktorá prišla pomstiť svojich poddaných. Na 
posádku útočí takým systémom ako jej poddaní, ale je 
oveľa odalnejšia voči ich strelám, Boj s ňou prinesie 
posádke ďalšie ťažké zranenia. Teraz už ostáva len vrá- 
tiť sa späť na kozmickú základňu. Kozmonauti sa preto 
rýchlo presunú k modulu, na ktorom sem prileteli, Ale 
tu ich čaká prekvapenie, Votrelci sa dostali už aj sem 
a spustili nutodeštrakčný systém, Posádka musí najprv 
zničiť všetkých mutantov, ktorí to tu okupujú. Musí sa 
však poponáhľať, na čo ju upozorňujú aj výstražné zna- 
menia na stenách signalizujúce nebezpečenstvo výbu- 
chu. Je tu zobrazené aj odrátavanie času, do klorého 
musí posádka zničiť netvárov. Po prekonaní aj tejto 
prekážky sa kozmonauti šťastne vrátia na kozmickú 
základňu a s ňou na materskú planétu Zem, 

Tak mäme za sebou príbeh, ktorý na nás čaká v podobe 
lejto hry, Pár základných slov k hre si teda povieme 
teraz, SPACE GUN sa zaraďuje medzi strieľačky 
s pohľadom pred seba, Dej hry sa odohráva v budúc- 
nosti, pretože posádka je vyzbrojená v súčasnosti 
neznámymi zbraňami. Používa guľomet s veľkými 
rotujúcimi strelami, ktoré sú neobmedzené, Zbraň má 
však ukazovateľ sily, ktorý po dlhodobej paľbe rýchlo 
klesá. Na špeciálne zbrane si môžete prepínať pomocou 
klávey M. Opakovaným stlačením tejto klávesy su kur- 
zar nastaví na ďalšiu zbraň, Pri nastavovaní zbraní hra 
beží, preto odporúčam nastaviť zbraň skôr ako sa na 
obrazovke začne hemžiť množstvo netvorov, Strelivá 
sú umiestnené ná stenách chodieb základné a sú ozna- 
čené blikajúcimi kontrolkami. Tréba do nich streliť 
a objavia sa nábojnice, Podľa ľarby nábojnice môžete 
zistť, o aký náboj ide, Stelívo ste však ešte nezobrali, 
treba preta do neho streliť ešte raz. Mnohokrát vám 
samotní votrelci zabránia v získaní tejto cennej veci. 
Za blikajúcimi kontrolkami sa však neskrývajú len 
náboje, ale aj energia. Môžete nájsť dva druhy energie, 
a lo energiu ktorá doplní ukazovateľ enérgie a energiu, 
ktorá vám zabezpečí chvíľkovú nesmrteľnosť. Pri 
nesmrteľnosti ukazovateľ enerele bliká, Tento čas treba 
Využiť na rýchle zničenie všetkých nepriateľských 
netvorov, Niektoré typy špeciálnych zbraní sú na blíz- 
ky boj a iné zase na vzdialenejších nepriateľov, Počet 
náhojov je zahťazený pri každej zbrani zvlášť v ľavom 
dalnom rohu obrazovky, Navolenie špeciálnej zbrane 
sa prejaví ako zmena zameriavacieho kurzoru, ktorým 
pohybujete po obrazovke. Navalená zbraň je zvýrazne- 
ná. Odporúčam špeciálne zbrane šetriť pre záverečné 
netvary a používať ich len v tom najnutnejšom okami- 
hu /napríklad pri získavaní energief. V káždom leveli 
Je úlohou zachrániť uväznených ľudí. V prvom leveli je 
ich 5, v druhom 4, v treťom 2, v štvrtom 6 a v piatom 
7, Pozor, va vyšších leveloch môžete odstreliť aj týchto 
ľudí, preto strieľajle veľmi opatrne, Po prejdení jedného 
levelu sa vám pridá jeden credit, ktorý obsahuje tri 
životy. Každý level je na čas, ktorý je však len preto, 
aby hráč nahral viac bodov. Čas sa teda môže i vynula- 
vať a nič sa nestane, len na konci levelu sa vám nepridá 
TIME BONUS. Hra má vynikajúcu grafiku. Jednotlivé 
sprajty sú veľké a preto už pri troch nepriateľoch sa boj 
dosť zneprehľadní, čo znižuje aj hrateľnosť. V tejto hre 
budú mať úspech len „profesionálni hráči“, ktorí si 
poľahky poradili s hrami typu OPERATIÓN WOLF 
a OPERATION THUNDERBOLT. SPACE GUN je 
však oproti týmto hrám oveľa neprehľadnejšia, na 
posádku útačí oveľa viac nepriateľov, ktorí poriadne 
zaslierajú výhľad. SPACE GUN vytvorila optiť firma 
OCEAN, čím nadväzuje na strieľačky, aj keď systém 
hry je o niečo inakší. Pohyb posádky po chodbách sa 
realizuje automaticky a vy ovládate len kurzor zame- 
riavača zbrane, volíte typ zbraní a strieľate. Nápad tejto 
hry sa rozhodli autori čerpať zrejme z hororu Votrelec 
inie som však častým návštevníkom videopožičovní, 
preto neviem, či existuje rovnomenný film/, čo patvrd- 
zujú aj doplnkové texty, Dej SPACE GUN-u však 
madifikovali, Či už je predlohou SPACE GUN- 
u Votrelec, alebo iný film, spracovanie je skutočne na 
vysokej úrovní. Ako je však o tejto firme známe, aj 
táto hra je zatiaľ len va verzii pre počítač Spectrum 
128. Obrovské sprajty a vynikajúca prafika by sa určite 
do 48-čky a Didaktika nezmestili, preto si neviem 
predstaviť, aka by táto hra na takýchto počítačoch 
vyzerala, Autori využívajú aj zvukové možnosti 124- 
čky a v hre sa stretnete s tromi hudbami, ktoré by sa 
dali ohodnotiť dosť vysoko. Kvalita úvodnej hudby je 
asi priemerná, ale kvalita hudby pri GAME OVER je 
oveľa vyššia. A najlepšia hudba. vás čaká pri prejdení 
tejto hry. Autori sa teda riadili heslom najlepšie na 
konieč, čím aspoň trocha zvýšili motiváciu na prejde- 
nie tejto obtiažnej hry. Firma Ocean pustila túto hru do 
predajú v roku 1992, Či uspokojí vaše očakávania, ta 
už nechám na vás, 
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V nasledujúcich riadkoch Vám ukáženie niekoľko 
jednoduchých trikov, ktoré konečne primilia Váš 
Cód nracovať rýchlejšie a nájdete tu niekoľko rád k 
profesionálnemu programovaniu. 

2B ar not 2B 

Logická funkcia KOR (exkluzivne OR) sa žiaľ v 
RASIC 2.0 nenachádza, Obyčajne ju možno v 
Basicu nahradiť funkciou E-(NOT A AND B) OR 
(A AND NOT B) 
Ak použijeme DeMorganove zákony (not(a and 
h)s(not a oť not b), možno túto rovnicu skráliť na 
E-NOT (A AND B) AND (A OR B) Týmiosspôšo- 20 PRINT“ 
hom potrebujete o jeden. príkaz iiiénej a v cykloch > OTO 10. 
šetríte čas výpočtu: Pte tých, ktorí chcú túto: rr pl lné jn 

pochopiť hlb sšle, ponúkame. túto: zat po krokoch. tá [a 

Ezínot A and BJor(A and not B 
E-not(not((not A and BJor( A an and ňot BY). 
Esnot(notínot A and Band not( A and not By) 
E-not((a or not B)and(not A or nal B)) 
Esnot((A and not Bor A and Bjor(not a and not 
Býar(B and not B) 
isnotí(A and B)orínot A and not B)) 
Eznot(A and B)and notínot A and not B) 
Ezsnot( A and Band( A or B) 
Určite ste si uvedomili, že v takejto forme sú tieto 
rovnice dosť neprehľadné, Keď si ich však prepíšete 
s logickými symbolmi, určite sa v nich budete 
orientovať lepšie. 

Príkaz DIMI 

Ak pomocou IDIIM zadávate rozsiahlejšie dátové 
polia, Vaše programy sú často pomalé. 
Jednoduchým pokusom si môžeme ukázať, ako 
možno ténto čas skrátiť. 
10 TI <TI cla, 
20 DIM X(6000) Tat 
30 AsT:B-6:D-4:R-3:F-2:G-1: Ha Fast 
40 T2 < TI rea Sal ň Ň 
SO PRINT(T2-T1)/60“sck.— A) 
Tento program beží na Có4 asi 5 sekún: 
le iba jeden riadok, ten islý program be fare s S Ť 
zlomky sekúnd viac: 
20 DIM A, B, C, D, E, F, G, H, A (6000) 
Dôvod je jednoduchý: Pole premenných X A 
pamäti zásadne za normálnymi neidentifikovanými — 
premennými. A ak v programe zadáte ďaľšie pre- 
menné, musí C64 presunúť celú pamäť a počítať 
pozície nových polí. 

CONT vy programe 

Pri programoch, ktoré môžu mať iba určitú obmed- 
zenú dlžku, musíme šetriť každý byte. Ak chcete 
program zastaviť bez toho, aby Vám naskočil oznam 
Ready, použite príkaz CONT. Pri tomto príkaze sa 
Céd zacyklí do takej slučky, ktorú možno prerušiť 
iba príkazom RUN/STOP. Nasledujúci programový 
riadok nám to znázorní : 
10 FOR Xs0 TO 10:FOR Y 0) TO 24:POKE 

1024+X+40+Y 32+128+5GN(X AND 
Y). NEXT: NEXT:CONT le 

Ak tento program prerušíme, naskočiť hláser č 
„Break in“ 5 nesprávny mi čísloru gia“ 

THENaA GOTUO bez smerových sládkov. 

Za normálnych okolností príkaz GOTO bez udania 
riadku vyvoľá hlásenie o chybe. Ale ak existuje ria- 
dok 0, tak automaticky ikáče na tento riadok. AKo 
príklad si skúsme nasledovné: 0 ASA +1: PRINT 
AzGOTO 
Akonáhle zmenite číslo tohto riadku, hneď Có4 
hlási chybu Undefined štatement error, Ak používa: 
le príkaz GOTO spolu s podmienkou TF, tak tiež 
nutomaticky skočí na riadok 0. Ak použijete ku 
skoku na riadak príkaz THEN bez udania riaďku, 
tak je tento príkaz ignorovaný, 

Ako s GET 

Ak chceme v programe prečítať, ktorá klávesa bola 
stlačená, robíme to obvykle príkazom GET, Ak je 
treba prečítať číselný znak, tak sa tento znak alebo 
reťazec prepočítava pomocou VAL. Jednoduchšie to 
možno spraviť 
10 GET N 
V tomto riadku C64 akceptuje iba čísla. Nový 
tejto metódy je, že ak stlačíte iný znak„akor čislo, 
mal by program hlásiť Type M smatch ed A 
počudovaniu.sa spáva program. za 

PL ÁVE STU SSE: th A 
NT “P AVE. GTI kč | 

Bar ore a g program pracuje > dalej Každý 1 
žiak: hlásť “Syntax Error“ a program sa preruší. 

Nevieme si Lo vysvetliť a nevedia to ani autori lejto 
správy z časopisu Cód, Ak to však viete Vy, napíšte 
nám, Vašu skúsenosť radi pošleme ďalej. 

Kopírovanie so systémom 

Ak je treba prekopírovať BASIC-ROM do ŠA VALE 
veľa programátorov používa vlastné rutiny al 
pomalé Basicovské cykly. Málo známe Je nasledo- A] 
vné riešenie : : 

POKE 88,64: REM POSL. ADRESA. CIEĽ, 
BLOKU + 1 (HIGH-BY TE) ž 
POKE 89, (: 
BLOKU + 1 (LOW-BYTE) 
POKE 90, 0: REM POSL. ADRESA | ZDROJ. 
BLOKU + 1 ) REM POSÍL AT i sl 
POKE 91, 0: RÉM POSL. ADR 
BLOKU + | (L g W-BA 
POKE 781 M 
(HICH-BY, Ú ] 

10. R TE ! vhulaiká 
„SYS io RF 

lila od 41971 sa Aby čajne používa na smeti 
 (Uarbage Collection). Všimnite si prosím, že všetky 

„musia byť zvýšené o 1. Pri prvom prebeh- 
o programu sa všetky čísla totiž znižujú o |. 
Potom začne. haša rutina kopírovať 32 dátových 
. strán z SFFFF. do $3FFF. Kopírovaná pamať sa pre- 
náša. odzadu dopredu, teda začiatok je pri $E0OO 
(zdrojový blok) resp. N2000(cieľový blok). Ak chce- 
te kopírovať po j ROM, je to trochu ťažšie. 

10 DATA 104.133, 1,8596, 5% [, 
72,43,248,134/1,2 4 

20 B-828: RI3ME HANBBUJ JEFE A 
30. FOR 1-0 TO TŇ! iii 

B+I,PEEK(4 196041: NEXT 
40 FOR 1-0 TO 14: KEADYSPOKE 

B4+l+18,Y:NEXT Mal 

Tento krátky program kopíruje gfrovaču klb ll 
ROM na ľubovoľné miesto v RAM. V tamto prípade > 
používáme Datasetbuffer, Samozrejme môžete pou- 5 
žiť uj inú štartováciu hodnotu. Dobré sú hodnoty > 

„ B79( Buffer pre RS 232) a 49152, Pri iných hodno: | 
tách by. ste fall predtým, ako začnete prepisovať ) 

— dáležité rutiny rozloženie pamtite C64, veľmi dobťe 
poznať. Táto nová kopírovacia rutina používa lle 
isté parametre, ako originálna rutina v ROM, 
Samotný príkaz ale neznie SYS 41971 ale $Y5 
B+23. Premenná B je začialok novej kopírovacej 
rutiny v pamati, 

Maskovaný skok nazad 

Keď píšete vlastný program, tak sa asi usilujete aby 
ostatní vaši „kolegovia“ čo najmenej presne vedeli, 
úko ste program spravili. Obzvlášť pri odkazoch na 
kódy 1 podprográmoch chrániacich pred kopírova- 
ním je osožné štartovaciu adresu zamaskovať. K 
tomu je možné využiť skutočnosť, Že adresa skoku 

hľi fr ZE 

REM POSL. ADRESA. CIEĽ, g 

č adku 4 sú načíta a 1 

nazad pre príkaz RTS leží v stacku. Nemusíte urobiť 
nič iné, ako pred takýto RT5 príkaz vyvolávajúci 
rutinu, uložiť nasledovné: 

LĎA # high-byte 
PHA 
LDÁA # low-byte 
RTS4 
Naša rutina by samozrejme nemäála byť programôva- 
ná presne podľa tejto schémy, pretože erackeri by 

— priveľmi rýchlo našli svoju adresu, Skúste ich 
S NAprozramo vať tak, aby iní s välčšími ťažkosťami 

našli to, čo hľadajú. Veľmi účinné je, ak túto adresu 
neuložíte do pamäte ako kánštantu ale vypočítavate 
Ju Z iných hodnôt. Myslite ale ná tô, Že. adresa v 

slúcku je uložená o/Jednú meňej, HRY! štartovacia „adresá príslušnej rutiny. x [o 

Správne zaokrúhľovanie, 

Najmä pri Cd : 50 Specddosom. sú výsledky zaokrú- 
nesprávne, Príležitostne sa vyskytnú 

aj pri Côd s normálnym operačným systé- 
Príčii a je za. prvé v relatívne nepresných 

počtov ] s pú dprog!:moch Cód a za druhé v type 
inužitého vzorca. Najčastejšie sa používa podpro- 
ram: KEINTCU 0+. 5/10S) na zaokrúhľovanie na S 

desaá inných miest. Ak chceme napríklad vypočítať 
tie za 41, tak dostaneme nie správny výsle- 
dok 640312 ale 6.4031999, Ak pracujete so 

 Spečddasom, tak je skoro každé zaokrúhlenie zlé, 
Korcktné zaokrúhlene dostanete pamačou 
XEINTIX#INT(105+.5)+.3YINT(105+.5) 
Táto rutina pracuje aj pod Speeddosom bez chyby. 

Device not presení 

Ak va svojich vlastných programoch používate diske- 
lové rutiny, určite poznáte hlásenie Device not preseni. 
Pri veľkom množstve takýchto rutín Je nutné po začati 
stlačiť nejakú klávesu, aby počítač pracoval ďalej. To 
nie je potrebné ak napíšete nasledovné: 
10 OPEN 2,5,2 
211 CLOSE 2 

30 IF 5TS0) THEN 60 
40 PRINT "ZAPNÚŤ FLOPPY DISK !“ 
50 WAIT 36376,128,128: WAIT 56576,128 
60 REM ZVYŠOK PROGRAMU 
Pri začatí sa disketová jednotka postará o to, aby bol 
krátkodobo vymazaný z registra 56576 bit 7(3128), 
Pa inicializácii sa bit 7 znova vráti. 

Directory bez straty programu 

Ak nahrávate obsah diskety s príkazom LOAD, tak 
sa Basicovský program nachádzajúci sa v pamäti 
jednoducho prepíše. V takomto prípade sa odporúča 
nasledovná rutina vo vnútri programu: 
| OPEN 1,5,0," 3“:POKE 781,1:5Y 5 65478: GET 
AS, A 5E$SCHR3(0) 

2 GET AB. A 5, H5,L>: IF ST THEN SY 5 
OždbA: CLOSE 1:END 

JA. PRINT ASC(H$+E4)+256" ASC(L$+E3): 
4 GIET A$,B$:1F AJ THEN PRINT A$B$š#:GOTO 4 
5A PRINT AS: GOTO 2 
V riadku: sa inicializujú premenné a otvára kanál k 

- disketovej jednotke. Riadok 2 číta dľžku poľa, ktoré 
pôde v riadku, 3. AK je dosiahnutý koniec dátové- 

oľA, zatvorí program: v riadku 2 príslušný kan al. 
píše meno diskety. Znak ná 

ukončenie riadku nasleduje v riadku 5. Potom začne 
rutind ZHovu. od riddku 2 s ďaľšími dátami. 

Spomaléhie utekajúceho textu 

Ak si prehliadate nejaký obsah alebo program tak 
sa často slane, že text prebehne tak rýchlo, že ho 
nemožno prečítať. Potom ho je treba prejsť veľakrát 
a na patričnom mieste zastaviť. 5 príkazom: POKE 
56233,0 
zmeníte hodnotu počítadla v CIA | a docielite poraá- 
lý priebeh textu, 



Jednou z troch hier, tvoriacich 
atraktívnu kolekciu THE JAMES 
BOND COLLECTION, je LIVE 
AND LET DIE, spracovaná podľa 
staršieho filmu s agentom 007. Ak si 
na dejovú líniu nespomínate, tu je: 
Dr. Kananga je hanebný a neľútostný 
predseda vlády na ostrove 5an Mo- 
nigue v Karibskom mori. Obyvatelia 
tohto ostrova sú kontrolovaní máglou 

z nich môžu púšťať ďalšie míny a sťa- 
žovať nám cestu. James Bond musí 
kompletne pozbierať sudy s palivom 
jazdou cez ne, aby helikoptéry C.LA. 
mohli namiesto nich zhodiť kanistre, 
obsahujúce rakety a palivo, Taktiež 
musí s motorovým člnom prejsť cez 

gicinlalelninlo o 

piče fáz S AA AAA . M | i k | aa 

Tma k 

ta r bs k a a FILET Ť 
1 zad ďakuje 

voodoo, pred ktorou majú veľký reš- 
pekt. 5ieť kňazov voodoo plánuje zís- 
kaťľ kontrolu nad drogovým trhom 
v USŠÁ tak, že ho zaplavila množstvom 
ton heroínu. Východnému bloku sľúbi- 
li peniazé za to, aby sa stali spojenca- 
mi San Monigue. Dr. Kananga, alebo 
Mr.Big", ako je známy v podsvetí, je 
veľmi obozretný vodca. Svoje veliteľ- 
ské stanovište má veľmi dobre ukryté 
blízko cintorína na Šan Monigue a to- 
várne, kde sa spracováva nerafinova- 
ný heroín, dal postaviť na skryté, ťľaž- 
ko dostupné miesta. James Bond LU, 
najlepší tajný agent na svete, musí 
podniknúť sériu nebezpečných výprav, 
aby odhalil operácie Dr. Kanangu. 
V hre musí James Bond prejsť rôzne 
levely, ako sú misia v juhoamerickej 

džungli, nórske fjordy a prechod cez 
púšť na Blízkom východe. Platia tieto 
pravidlá: červené ciele musia byť lík- 
vidované streľbou z gulometu, ktorý je 
namontovaný v prednej časti motoro- 
vého člna a čierne ciele treba ničiť po- 
mocou rakiet. Treba sa vyhýbať mí- 
nam a mať sa napozoré pred gulomet- 
nými hniezdami, helikoptérami, po- 
norkami a samozrejme aj nepriateľ- 
skými motorovými člnmi. Niektoré 

PET 
M0, OV CA Cy CA, | 
gay já m 

A or OE 

UŽ a r 

komplex tmavých tunelov a raketami 

zničiť zamknutú bránu. 
S riadnou dávkou zručnosti a tro- 

chou šťastia, sa nám podarí prísť až 
k laboratóriám, ktoré spracovávajú 
heroín. 5ú na konci „vodnej cesty“. 
Laboratóriá sa dajú zničiť Iba raketou. 

Ovládanie na ZA Spectre je klá- 
vesnicou, alebo joystickom, V prípade 
ovládania hry klávesnicou používame 
klasické G,A,O,P pre pohyb, 5PACE 
pre streľbu z gulometu, A +5PACE pre 
vypustenie rakety, H pre pauzu 
a K pre koniec hry. 

LIVE AND LET DIE má zaáujíma- 
vé a veľmi netradičné prevedenie. Ne- 
spomínam si, že by sa v Inej hre dalo 
jazdiť na takom obrovskom a rýchlom 
motorovom člne. Naviac má čln pre- 
kvapujúco dobré vlastnosti, do znač- 
nej miery zodpovedajúce skutočnosti. 
Napr. dvíhanie špice pri vyšších rých- 
lostiach, náklon pri zatáčaní, a pod. 
V tomto smere nemám výhrady. Ne- 
môžem sa však ubrániť dojmu, že hra 
je ťažká a bohužiaľ dosť jednotvárna. 

No aj keď nedosahuje kvalitu naprí- 
klad LICENCE TO KILL, je veľmi 

vhodným doplnkom kolekcie THE 

JAMES BOND COLLECTION, ktorú 
by priaznivci Agenta 007 nemali ne- 
chať bez povšimnutia. 
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(pokračovanie z minulého čísla) 
Keďže spôsob dohrania hry spolu so Sofiou Je naj» 

zábavnejší a prináša možnosť vzájomnej spolupráce 

oboch hrdinov, uvádzam ho ako prvý. 

PÁTRANIE PO PRVEJ KOLÓNII ATLANTÍDY 

Odleť spolu so Saľiou da Alžíru (ALGIER3), prejdí 
celým mestom smerom doľava a vojdí da zadnej uličky 
(BACK ALLEY), Zober si masku (MASK) zavesenú na 

obchodníkovom stánku, vráť sa na letisko cestou, ktorou si 
prišiel a odleť do Monte Carla (MONTE CARLO), Pred 
hotelom si počkaj na staršieho človéká v obléku a s plešií- 

nou na hlave, Trattiera (lebo je to onj prehovor, aby išiel 

s tebou hore na izbu, kde je Šofia. Sotia Trattiera nahovo- 
rí, aby s ňou vyvolával ducha NUR-AB-SA La a opýta sa 
ho, či nemá nejaký predmet, ktorý by slúžil ako médium. 
Trattier položí na stól na údiv našej dvojice disk so slnéč- 

nými symbolmi, ktorý sa náramne podobá na kameň, 
s ktorým utiekol Sternhart v Tikale. Teraz preberieš iniciá- 
tivu zase ty. Otvor skrinku na stene (CA BINET), vyber 

z nej baterku (FLAS5HLIGHT) a zobér tiež prestieradlo 
z postele (BEDSPREAD). Potom otvor skrinku s poistká- 

mi (FUSE BOX) a vypni prívod prádu (CIRCUTT BREA- 
KER), Nakoniec osláva už len prestrojiť sa za ďuchá 
NUR-AB-SALa. Navleč si na seba prestieradlo (BED). 
SHEET), ná hlavu si daj mäsku a do nej rozsvietenú hbater- 
ku. Keď ťa takto vystrojeného Trottiér zbadá, ulečie 
u v rozrušení zabudne odniesť kamenný disk. Po tomto 
výkoné sa môžeš odstrojiť a zobrať SLNEČNÝ KAMEN 
(SUNSTONE). Vráť sa do Alžíru, choď znová k obchod: 
níkovi (SHOPKEEPER) a opýlaj sa ho či má nejaké pred- 
mely z Atlantídy (Do you deal in antigulties from 
Ailantis?). Ten ti nedôveruje a chce od teba nejaký dôkaz, 
že si zasvetený do tajomstva Atlantídy, edôverčivému 
obchodníkovi povedz, že máš akýsi kameň (ve got this 
stone) a ukáž mu ho (Here 1t is ... také a look), OMAK. ti 
prezradí, že to je jeden z troch kameňov, ktoré sú kľúčom 
ku kráľovstvu Atlantídy. Tiež sa od neho dozvieš, že ne- 
ďaleko v pohorí ATLAS bola kedysi jedna z kolónií Atlan- 
tidy a že tam predčasom Nemci prevádzali archeologický 
výskum. Spýtaj sa ho, kde to presne je (Where is it, exact- 

[y?). Omar ti dá mapu, kde je miesto zakreslené a požičia 
ti dve ťavy, Tie však po pár hodinách cesty púšťou vypas- 
tia dušu a preto sa musíš porozhliadnuť po inom doprav. 
nom prostriedku, Omar chce nazad masku, ktorú si si od 

ného „požičal“. Vymeň mu ju za niektorý z predmetov, 
ktoré ti ponúkne. Výjdi cez východ (EXIT) od Omará 

n prihovor sa stánkarovi, ktorý tu predáva špekáčky po 20 
dinárov. Keďže ich nemáš, ponúkni mu výmenný obchod 
(Maybe we can make 1 deal) a postupne mu ponúkaj pred- 
mety od Omára, až kým sa netraťiš do toho správneho 
v jeho obľúbenej farbe. Keď sa ti to podarí, stánkar U za 
tento predmet dá špekáčku na špajdle (SOUAB-ON- A - 

STICK). Prejdi kúsok doprava a porozprávaj sa z vrhačom 
nožov (KNIFE- THROWER). Keď sa ti posťažuje, že 
nemá asistentku, skús prehovoriť Šafiu (1 think vou should 
volunteer to help the knife-thrower), Keď sa zdráha, 
povedz jej, že je to absolútne bezpečné (Please, it 15 per- 
fectily safe), načo Sofia podíde bližšie. V tej chvíli do nej 
#úzadu strč a ona sa chliač-nechtiac musí postaviť pred 

terč, Nebezpečné číslo našťastie preži- 
je a vďačný Arab jej na pamiatku dá 

jeden z nožov. Teraz nájdi žobráka (BEG - 
GAR) sediaceho ná zemi a daj mu špekačku, 

za ča ti on z vďačnosti podaruje lístok na 
vyhliadku z balónu, Výjdi po schodoch ná léra- 

su (ROOF) daj lístok CBALLOON TICKET) Arabavi 

(BALLOON MAN) a vojdi do balónu (HY DROGEN- 
FILED BALLOON). Keď bude balón v dostatočnej výške, 
nrerež povraz (ROPE) krvavým nožom (BLOOD-STA|- 
NED KNIFE) a balón je voľný. 

Teraz nasleduje akčná sekvencia, ktorej cielom je 
pomôčou balóna objaviť vykopávky, o ktorých hovoril 
Omar. Smer letu balóna sa dá ovládať pomocou určo- 
vania kompasu, klesanie balóna vypúšťaním vodíku 

(VENT HYDROGEN) a jeho stúpanie odhadzovaním 
záťaže (DROP BALAST). Ak z výšky uvidíš tábor 
Namádov (NOMAD CAMP) alébo oázu (OASI53) snaž 
sa pristáť čo najbližšie. Nomádov, ktorých tu budeš 
stretávať sa pýtaj na miesto na mape (What do vou 

make oť this map?) potom sa vráť do balóna a vydaj sa 
vždy smerom, ktorý ti poradia (NORTH-sever, 
WEST-zzápad, SOUTH-juh, EASTzvýchod). Takto 
postupuj, až kým sa ti nepodarí pristáť blízo znaku X. 

Vystúp z balóna a pokráčuj stnerom doľáva k vyko- 
pávkam. Tu sa stane nepríjemná vec. Šofia sa prepadné 
cez akúsi starú klenbu do podzemných priestorov a #miz- 

ns. 

 —————h 
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ne pod pieskom. Ak chceš, môžeš na ňu cez dieru 
(HOLE) hovoriť, ale nič razumné sa nedozyieš, Prelo sa 
radšej pober ďalej doľava a rebríkom (LADDEŇR) zídi do 
vykopanej Jamy. Ocitneš sa takmer v úplnej tme, Hneď pri 
rebríku zober ostrý drevený predmet (5HARP WYWOOD 

THINČ) a potom postupne v tme nájdi a zober tupý dre- 
vený predmet (BLUNT W#OODB THING), hlinený predmet 

(CLAY THING) a dlhý hadicovilý predmet (LONG 
TUBULÁR THING). Teraz zase vylez po rebríku hore 
a podíď bližšie k nákladnému autu (TRACK), Vlož hadicu 
(HOSE) do nádrže (GAS TANK) a koniec hadice (END 

DF HOSE) do hlineného džbánu (CLAY JAR). Keď sa 
džbán naplní, zober hadicu, aby zvyšný benzín nevytiekal 
ná zem a vráť sú do podzemia. V Imé ohrnataj železný 
predmet (METAL. THING) a zistíš, že je tó prenosný 
elektrický generátor (PORTABLE GENERÁ TUR). Otvor 
jeho kapotu (METAL CAP), nalej benzín z džbánu (GAŠ- 
FILLED JAR) do atvoru nádrže (GA 5 FILLER PIPE) 
u otvor nádrže uzavri, Teraz už ostáva Iba nahmatať malý 

kovový predmet (LITTLE METAL THINČI), stlačiť výpi- 

nač (SWITCH) a miestnosť zaleje svetlo zo žiaroviek 
zavesených pod stropom, Oškrab rebrom z lade (5HIP 
RIB) omietku z rozpadávajúcej sa steny vpravo 
(CRUMBLINU WALI.). Ďo atvoru, ktorý sa objaví, strč 
drevený kolík (OVLODEN PEU) a nasad na neho slnečný 

kameň, Pozri sa do „Štraiených dialógov“, podľa pokynov 
v nich nastav správny symbol oproti znaku veľkých rohov 

(TALI. HÔRN) a stlač kolík (PEG) v strede. Úivoria sá 

tajné dvere a Sofia je konečne voľná, Zdá sa, že v tme 
svojho vlizenia nezaháTala, pretože ti podá časť autormáhi- 
lového rozdelovača (DISTRIBUTOR CAP) a jantárová 
rybku na povrázku (AMBER FI5H ON A STRINU). 
Zober si naspäť slnečný karneň 1 kolík, pričom si všimneš 
nápis na stene, ktorý hovorí, že najväčšou kolóniou 
Atlantídy bola KRÉTA. Ďalší ciel cesty je teda jasný. 
Pristúp ku generátoru a pomocou vypínača ha vypní. 
Teraz, keď už nie je pod prúdom, môžeš z ného bez obáv 
vybrať sviečku do zapalovania (KERAMIC THING), 
ktorú sa ti zíde. Vylez von z vykopávok, choď k nákladné - 
mu autu, da maälora (ENGINE) vlož časť rozdelovača 

a k sviečkam (SPARK PLUG), ktoré v ňom už sú, pridaj 
tú, ktorú máš pri sebe (SPARK PLUG). Napokon už iba 
stačí zavrieť kapotu (HOOD) auta, nasadnúť do neho 

a odviezí sa s ním naspäť do Alžíru, odkiaľ ťa lietadlo 

dopraví už priamo na KRÉTU (CRETE], 

ZRÚCANINY PALÁCA V KNÓSSOSE A 
MINOTALUROVE BLUDISKO NA KRÉTE 

Akonáhle vystúpiš na móle z hydroplánu, pobér sá 
doľava a po chodníku (PATH) prejdi až k zrúcaninám 
paláca, Prejdi po vysutom moste až úplne dolava a tu 



nájdeš nivelačný prístroj (3URVETOR"5 INSTRU- 

MENT), Zidi dole medzi zrúcaniny a nájdi veľký symbol 
býčich rohov (TALL. HOR.NS). Preskúmaj postupne všet- 
ky hromádky kamenia (STONES) v akoli a do každej 

z nich strč, Dve z nich sa preboria n odhalia sošky býčej 
hlavy (BULL"$ HEAD STATUE) a býčieho chvosta 
(BULL"S$ TAIL STATUEJ. Postav nivelačný prístroj na 
pravú z nich a použí ho (TRA NSIT ON STATUE). 
Pamacou gombikóv na hrubé a jemné dolaďovanie nastav 

hľadáčik tak, aby zámerný kríž prechádzal tesne vedľa 

pravého rohu symbolu býčich rahov a to z jeho vonkajšej 
strany. To, že sa ti ta podarilo, zistiš tak, že nivelačný 

stroj vyšle myslenú priamku, Tento istý process 
z ľavou soškou a ľavým rohom. Na priesečníky 
mok (AX MARK 5 THE a0 7] vykop pa 
z lode MESAČNÝ KAMEŇ (MOONSTÍ 

pober po chodníku (PATH AWAY IR 
naspäť na kamennú lérásu vpravo, Tu najš 
podstavec (STONE PEDESTAÁL) slneä 
kameň, podľa „Šštratených dialógov“ nastav Wátávnu 

bináciu a stlač západku v strede (SPINDLE). M s 
správne, otvoria sa dvere do Minotauroveého blúčľn 
(DOORWAY) u ty môžeš vojsť dnu, ale najskôr si zober 
späť oba kamene. 

Akonáhle sa ocitneš v prvej miestnosti, zober z pod- 

štavca dve kamenné hlavy sôch (STATUE HEAĽ) a prej- 

di do ďalšej miestnosti (THE NEXT ROOM). Odtiaľto si 
pomocou biča pritiahní tretiu hlavu sochy (STATLUE 

HĽAD IN NEXT ROOM). V bludisku nájdi obrovskú 

sochu Minotaura a stúpní si aj so Šofiou na plošinu pred 
ňou, Plašiná je primitívny výťah, ktorý ľa zvezie o pôscho- 
die nižšie. Tu nájdeš starého známeho profesora 

Stermharta, Keďže ten už nič svetské nepotrebuje, zober si 

SVETOVÝ KAMEN (WORLDSTONE], ktorý leží pri 
ňom a tiež jeho palicu (STAFT). Môžeš tiež preskúmať 
jeho zápisník (NOTE). Zdá sa, že tak ako stojí v zápisní- 
ku, cesta odtiaľto neexistuje. Alebo predsa? Preskúmiáj 

vodopád (WATERFALL) a vylez hore po reťazi 
(CHATN), ktarú v ňom objavíš. Vojdi do dverí (DOOR) 

vľavo a polož na policu (SHELF) pri mrežiach postupne 
všetky tri kamenné hlavy. Prejdi cez zdvihnutú mrežu 

a vojdi do horných dverí. Kéď sa dostaneš da miestnosti 

so závažím, uvoľní pomocou palice poistku (CHOCK). 

Vráť sa na najbližšiu križovatku a spodnými dverami prejdi 
až k obrovskej tvári na sléne, Štrč jej palicu do úst (STA - 
TLE MOUTH) a keď sa výťahom, Ktorý sa takto aktivuje 

vyvezieš hore, vezmi zlatú skrinku (GOLD BÔX) a dve 

guličky orichalca. Vráť sa k soche Minotaura. Výťah však 

nebude fungovať, pretože málo vážiš. Uraz teda soche 

bičom hlavu (STATUE HEAD) a tá ti pomôže výťah pre- 
vážiť. Teraz prejdi so ňofiou do ďalšej miestnosti a skús ju 

prehovoriť, aby sa nechala vyložiť do diery (HOLE) 
v stene, Dá to sice zabrať, ale keď sa U to podarí, Šoľia 

prejde na druhú stranu a vytiahne mrežu. V nasledujúcej 

miestnosti vlož guličky orichalca do zlatej skrinky 4 pre- 
hovár Sofiu, aby k nim pridala aj svoj náhrdelník (Can 
I batrow that nečklace of yours fora while?) alď, Skrinka 
loliž neprepúšťa energetické vlny orichalca a preto teraz 

už môžeš použiť indikátor oriehalea - Jantárovú rybku. 

Vyťahuj ju postupne v každej miestnosti, až kým neukáže 
na jednu zo stien. Tú potori prekop pomocou dreveného 
rebra 1 otvor dvere (DOOK), kloré objavíš. Za nimi sa 
nachádza veľký plastický model Atlantidy, uprostred kto- 

rého je už známy kolik (5PINDLEJ. Nasad na neho 
postupne všetky tri disky a poc Platónovej knihy nastav 
správnu kombináciu, (Je me RA že teraz už „Stratené diá- 
lógy“ sklamú. V taka al všetky 

kombinácie. Nie ji 
pohľad). Keď sa o 
dnu, Tu ťa už č 

cisks). Ten vš 

odovzdáš (OM 

káž posádke, aby ša ziomažiila ná prove e (Uh. „ YOUT čAp- 
Lin comimands, „all hands to the bow"), Zídi dolé na prvú 

palubu (LOWER DECK) a prejdi vľavo (AFT SECTION), 
V palubnéj kuchyni urob z chleba (BREAD) a salámu 
(SOME COLD CUTXS) sendvič (MARINE S5ANDWICH) 
a zober sl porcelánový hrnček (PORCELAIN MUG), 
ktorý slají na poličke. Prejdi o miestnosť vľavo a stlač 

páku (LEVER]) i vypínač (SWITCH), ktoré tu nájdeš, Vráť 

sa 0 miestnosť doprava a otvor padacie dvere v podlahe 
(TRAP DOOR). Zidi dole a v miestnosti vľavo naber 

z rozbitej batérie do hrnčeka kyselinu (BATTERY 
ACID), Teraz prejdi doprava, cez zamrežované okienko 
oslov šofiu (Tell Nur-Ab-Sal that I ve got a plan) 
a povedz jej, aby zabavila svojho strážcu (Just distract the 
guard for a while, okay?), Obidi miestnosť z druhej strany 

T 

a do rozptýleného strážcu (TEMPORARILY DISŠTRAC- 
TED GUARD) strč. Keď sa otočí a námieri na teba sámo- 

pal, naznač Šafii, aby ho avalila vedram (U m Indiana 

Jones. Who are you, bucket hcad?). Keď je strážca zneš- 
kodneéný, zober z vedľajšej miestnosti gumenný zvon 

(PLUNGER) a chod ná provu ponorky (HEAT), V malej 
komórke napravo od miestnosti, v ktorej sa rozpráva 
Kérner s profesorom Úhermannom, oblej kyselinou z hr- 

čeka (ACID-FILLED MUG) ttézor (STRONG BOX), 
zober a] ztky tri kamenné disky a navyše malý 

AK sa ti 10 podarilo, ocitneš sa v prístave pred vcho- 

dom do Atlantidy, Okolo je však zase úplná tma. 

Náhmataj v tme rebrik (WOOD THING), opri ho (LA D- 
DER) o hromadu kamenia (STONE RUBBLEJ a vylez po 
ňam hore, Medzitým fašisti opäť unesú Šofiu, Nahmataj 

v tme kamennú vec (5TONE THINU] a keď zistíš, že je to 

truhlica (STONE BOX), otvor ju, Vyber z nej kovovú 
pochodeň (METAL RODI, vlož do nej guličku orichalca 

ú pochodeň dokonale osvetlí celé okolie. Zober rebrík 

a podidi bližšie k strážnej soche (SENTRY STATUE). 
Nasaď kamene na kolík (SPINDLE) a uhádni správnu 
kombináciu, Ak sa ti to podarí, otvorí sa masivna brána. 

Teraz si už len nezabudni zobrať nazad všetky kamenné 

disky a konečné môžeš vojsť do tajomnej ATLANTÍDY. 

(pokračovanie v budúcarm čisle) 
-|uis- 
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Akčná hra LICENCE TO KILL 
je súčasťou kolekcie THE JAMES 
BOND COLLECTION. Vznikla 
v roku 1989 podľa rovnomenného 
filety, ktorý v preklade znamená 
„Licencia na zabíjanie“. Agent 
007 je totiž jedným z mála, ktorý 
túto licenciu vlastní. Kto z Vás 
tento dl film videl, určite 
vie, že hlavnú úlohu v ňom hral 
herec Timothy DALTON. James 
BOND má v tomto príbehu za 
úlohu zlikvidovať pašeráka drog 
menom SANCHEZ. Dej sa začína 
prestrelkou pri Cray Cay, pokra- 
Šu uje okolo zálivu pri Miami, ba 

ohráva sa i pod vodou. Všetko 
sa končí záverečnou konfrontáciou 
na palivovom tankeri. Porážkou 
Sancheza dosiahne James BOND 
presne to, čo chce — pomstu. 

Časť 1: Bond a Felix Leiter na 
heliko 
Cray 

ére strmhlav zaútočia na 
Jay, aby zabránili ujsť San- 

v ceste, takže si ju musí — > 
doslova prestrie- — > a | 1101. 

| ohna X KU A VIEW TO A KILL, ktoré 
mute (1CŽ boli urobené podľa fil- 

chezovi a jeho krásnej priateľke 
na džípe. 
Časť 2: Bond vystúpi z helikopté- 
fy a začne prenasledovať S5anche- 
za po vlastných. Veľa Sanche- 
zových chlapov mu však stojí 

jo“ uj 

a 3: Bond zlieza 
i po lane dolu z he- 
M TKO DL: pretože 

"a 3anchez sa pokúša 
utiecť na Kubu vo 
Úsek lietadle, 
, Bonda treba pri- 

s viesť zozadu k za- 
fa iáson lietadlu, aby ho 

mohol vziať do vleku. Nezabud- 
nite, že Felix nedokáže pilotovať 
helikoptéru v hmle! 

Scéna 2 

Časť 1: Agent 007 sa musí poto- 
piť a prenasledovať pašerákov 
drog pod vodou. Vyzbrojený je 
iba nožom. 
Časť 2: Rýchla jazda na vodných 
lyžiach za motorovým člnom. Hráč 
musí zvoliť optimálnu rýchlosť čl- 
na, aby útek dopadol úspešne. 

Scéna 3 

James musí najprv zabrániť 5an- 
chezovi dosiahnuť hranice s ná- 
kladom drog, ktorý je ukrytý 
v 18-ich tankeroch. Treba zničiť 
každý tanker, kým nenatrafíme na 
ten hlavný, v ktorom je Sanchez, 
Ale pozor — Sanchez má rakety 
typu „Stinger“ a určite ich použi- 
je, aby nám zabránil použiť „li- 
cenciu na zabíjanie“ — LICENCE 
TO KILL. LICENCE TO KILL 
je nesporne jedna z najlepších 

| 342550 

A 

hier, aké kedy boli na motívy fil- 
mov s Jamesom Bondom urobené. 
Hru zdobí nielen pekná hudba 
(ktorá sa podobá na filmovú aj na 
ZX Spectre 48kB), ale najmä 

krásna jemná grafika. LI- 
i CENCE TO KILL si nemýlľte 

So sériou otrasných hier 

M mov oJámesovi Bondovi 
s a tiež ich predávala firma 
"A DOMARK. 

„V kolekcii THE JAMES 
“ BOND COLLECTION 
k sa skutočne nachádzajú 
tie najlepšie hry s Ja- 
A mesom Bondom. 

ve S hrou SPY WHO 
| LOVED ME sme sa 

mali možnosť zozná- 

DOMARK 

| LICENCE TO KILL 
miť v minulom čísle BITu, preto- 
že je súčasťou aj inej kolekcie 
(Superheroes). O hre LIVE AND 
LET DIE, ktorá kolekciu uzatvá- 
ra, si prečítajte recenziu v tomto 
čísle. 

-YVEs- 

CELKOVÝ 
DOJEM 82% 



| SLUVODD 
vs vlsea 

b br 

Akčnú hru MOONTORC nápro- 

vramovali pre ľirmu ATLANTIS bratia 

Shawovci (Shaw Brothers) pred 

dvoma rokmi. Z ich dielne pochádzajú 

aj hry THE LÁST VAMPIRE, 

SUPERKID, CAVEMANIA, SUPER- 

KID IN SPACE, INTERALIA 

a DOWNTOWN. Všetky tituly sú pre 

ZX Spectrum 48k a 128k. MOON- 

TORC má dvojrozmerné zobrazenie 

s horizontálnym scrollingom. Ako to 

už zvyčajne u hler pre ZA Spectrum 

býva, pozadie je farebné a antimované 

postavičky sú monochromatické, 

Výnimkou nie je ani MOONTORUC. 

Hlavný hrdina je tak malý, že ho sku- 

ločne na tomto počítači nie je môžné 

vyľarbiť viac, než dvomi farbami. 

Akurát mi nie je jasné, prečo si autori 

vybrali práve čiernu a bielu. Pri inej 

kombinácii farieb, napríklad čiernej 

a žltej, by dvojľarebnosť animovanej 

postavy nebola až taká nápadná. Zato 

som veľmi spokojný s grafikou static- 

kého pozadia. Je nielen dobre nakres- 

lená, ale aj veľmi pekné vyťarbená. 

PÁKA VA 
| vo LÁ Vá tklad 7 2 oa v€ fl 

- ——. —- o zo — — 

fa: ač 

Š v 2 38 25 go s 9“01] 

PÔôsobi na mňa takiňnér rož- 

právkovým dojmom. My - 

od bratov Shawowcov sa naj- 

lepšiu grafiku podarilo dosla- 

hnuť práve v tejto hre. Ňa 

druhej strane netvrdím, že sa 

ich hry výrazne líšia. 

programátori, či už ide o jed- 

notlivca, alebo o kolektív, si 

na tvorbu hler (alebo progra- 

mov iného zamerania) vyýro- 

bia skupinu podprogramov 

v strojovom kóde. Ide najmä O spráco- 

vanie tých činností, ktoré sa 

v každej hre opakujú. Ideálny 

stáv pre programátora nastáva 

vtedy, keď do hry iba navrhne 

rozloženie miestností, nakreslí 

grafiku a vnesie do hry ideu. 

Tým je hra hotová. Tento 

spôsob programovania hier 

však má jednu nevýhodu 

z hľadiska užívateľa progra- 

Všetci 

mu, čiže hráča. Keď si porov- ono 

ná hry od tých istých autorov, 

ZIslí, že sa na seba dosť podo- 

bajú. Píšem o tom preto, lebo podob- 

ným spôsobom pracujú aj bratia 

Shawovci a práve z ich hler som tento 

dojem nadobudol. Iste, určité veci sú 

môžu opakovať, ale malo by to byť iba 

v určitých rozumných medziach. 

Dej hry MOONTORC sa odohráva 

v dávnoveku v Starom svete. Hráč je 

tu v úlohe rytiera, ktorý sa Vybral na 

ďalekú a ťažkú cestu. Musí vyslobodiť 

princeznú Lalenu, ktorú väzní zlý čier- 

nokňažník. Kvôli krásnej princeznej je 

rytier ochotný riskovať hoci aj 

život. V cesle mu stojí veľa 

všakovakých nepriateľov, ale 

nájdu sa aj priatelia, u ktorých 

sa dajú získať rôzne užitočné 

predmety, Táto akčná hra má 

teda v sebe aj prvky dobro- 

družných hler (adventúr), pre- 

tože umožňuje získavanie, 

zbieranie a používanie pred- 

metov. Všetko dokopy tvorí 

pomerne vyváženú kombiná- 

[10] o 
slím, že zo spomínaných hler 

ATLANTIS 

ako 

Každý súboj 

ciu. Skôr mám výhrady k tomu, 

rytier bojuje s mečom. 

s mečom mi pripadá tak, akoby sa ním 

nedalo nič trafiť, aj keď je v pomere 

voči postave hrozne veľký. 

Taký je teda MOONTORU, Po- 

dobá sa na predchádzajúce hry od 

Shaw Brothers a má určité nedostatky, 

ktoré ju radia medzi priemerné hry. 

Znukové 

kvapujúco dobré. 

cľekty a hudba sú však pre- 
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Po veľkom úspechu lextové- 

ho editora MAT, ktorý sa vďaka 

vysokej kvalite a extrémne níz- 

kej cené veľmi dobre predáva, 
prináša brnenská softwarová 

a distribučná firma CYBEX 

s.r.o. svoj druhý program pre 
počítače IBM PC a kompattbil- 

né. Volá sa CYBEX SHELL [.0 
a je to nadstavba operačného 
systému MS-DOS. 

Co je to vlastne SHELL 
a prečo vznikol? Kto pozná prí- 
kazy MS-DOSu, vie, že niekedy 
je ich písanie nepraktické 
a nepohodlné. Z DOSu sa však 
"musia spúšťať rázne typy apli- 
kačných programov, takže to 

vyerá tak, že sa tomu nedá vyh- 
núť. Človek je však tvor pohodl- 
ný a začal vymýšľať, aka si zjed- 

nodušiť život. Tak vznikla séria 
Shellov a Coninanderov, ktoré 

slúžia na zjednodušenie práce 

s M3-DO Som. Sú to programy 
pracujúce medzi MS.DOSom 

a aplikačnými programami. 

Väčšina užívateľav počítačov sú 
laici, ktorí nepotrebujú vedieť, 
ako počítač funguje, ale potre- 

bujú ho používať ako nástroj, 
ktorý tm uľahčí prácu. Vychá- 

dzajúc z tejto filozafie, vznikli 
na počítačoch typu Apple 
Macintosh, Commodore Amtga 
d Atari ST štandardné grafické 
užívateľské prostredia, ktoré sa 

ovládajú pomocou myši. Písané 
príkazy tu nahrádzajú oveľa 

iázornejšie operácie - napríklad 
vymazanie súboru sa urobí 
uchopením súboru myšou 

a odnesením do koša na odpadky... 

Postupom času vznikli aj na 
IBM PC rôzne programy, ktoré 

užívateľovi zľahčovali prácu 
s DO Som. Niektoré boli čba 

čiastočnou grafickou náhradou 
štandardného príkazového 

interpreteru (Norton Comman- 

der, XTree), iné vytvárajú kom- 

pletné grafické prostredie i pre 

aplikačné programy, ale za cenu 

veľkých požiadaviek na výkon 
a vybavenie počítača (M35- 
Windows). CYBEX SHELL je 
program, ktorý dokonca aj na 

PC XT vytvorí plnohodnotné 
grafické prostredie, ktoré zľahčť 
obsluhu počítača profesionálovi 
aj latkoví, 

UŽ nemusíme spúšťať apli- 
kačné programy vypísaním 

názvu, Stačí sa nastaviť myšou 

na príslušnú tkonu s názvom 

a dvakrát stlačiť ľavé tlačítko. 

Že váš aplikačný program vyža- 
duje ako parameter názov stibo- 
ru, 5 ktorým má pracovať? 
Nijaký problém pre CYBEX 

SHELL. Uchopíme súbor a pre- 
nesieme ho na tkonu, ktorá 

reprezentuje príslušný aplikačný 
program, Potrebujeme tenta 

súbor aj S cestou, teda adresár. 
mi? Potrebujeme spúšťať pro- 

gram s parametrami? Potre- 
bujeme inak spúšťať program 
samostatne a inak s parametrom 
súbor"? Potrebujeme, aby nás 

DZ ASCAASNELL>" „COM 

zybox Shell (011997 CYBEX 

SHELL vyzval ná zadanie adre- 
sára, v ktorom mä aplikácia 
pracovať? Potrebujeme jedna- 

duché, graficky zrozumiteľné 

kopírovanie a vymazávanie? 

Potrebujeme, aby sa skompreso- 

vaný archív rozpakoval púhym 

stlačením tlačítka na myši? Nič 

z taho nie je pre CYBEX SHELL 
problém. Práve naapak, je sta- 
vaný práve na takéto vecí. 

Podobne ako textový editor 
MAT, aj CYBEX SHELL je 
naprogramovaný tak, aby si ho 

užívateľ mohol maximálne pris- 
pôsobiť svojim potrebám, požia- 

davkám a vkusu. Dlhoročné skú- 
senosti autarav aj s inými typmi 

počítačov, ako je IBM PC im 

umožnili ničím nezaťažený 
pohľad na túto problematiku. 
Do CYBEX SHELLu boli vybra- 
té nielen tie funcie, ktoré 

nemajú iné podobné programy, 

ale aj tie, ktoré vôbec na IBM 

PC neboli nikdy realizované. 
Tieto boli odpozorované z iných 

typov počítačov. Tak mohol 

vzniknúť program, ktorý na IBM 
PU nemá obdoby a ťažko by sme 
ho mohli porovnávať z niečím 
ným, 

Najrozšírenejšou nadstavbou 
M53-BOSU na IBM PC je NOR- 

TON COMMANDER 3.0, Aj 
keď pôsobí dojmom grafického 
prostredia, pracuje v textovom 

máde, čo síce zjednodušilo tvor- 

bu programu, ale prinieslo so 

šébou aj Isté obmedzenia. NOR- 
TON COMMANDER nemá pria- 

ma spúšťateľné aplikácie, ako 

CYBEX SHELL. Ak tieto chceme 

spustiť, musíme vedieť, kde 
ležia, alebo mať do nich nasta- 

venú cestu (a tú nie je možné 

mať všade) a sičasne musíme 
vedieť, ako sa spúšťajú (alebo 
laborovať so spúšťateľnými 
súbormi "BAT, +COM, + EXE. 

Užívateľ CYBEX SHELLu 
nemusť vedieť ani jedno, ani 

druhé a spustenie myšou je oka- 

mžité. Ďalej má SHELL jednu 
obrovskú výhodu: REZIDENT- 

NE ZABERÁ V PAMÄTI IBA 
1.2 KB!!!, zatiaľ čo NORTON 

COMMANDER až 12kB. 
O tento rozdiel má užívateľ 

k dispozícii väčšiu voľnú pamäiiť, 
Je to veľmi dôležitý parameter, 
pretože čím ďalej viac progra- 

mov vyžaduje veľkosť voľnej 
pamäte okola 580 až 610kB, čo 

Je najmä na počítačoch AT 286 

ťažko dostahnuteľné. V takýchto 

prípadoch je SHELL nenahradi- 

teľný. Pre zaujímavosť, na počí- 
tači s procesorom 803686 nie je 
problém dastahnuť s nainštalo- 
vaným SHELLom veľkosť voľnej 
pamäte až 6A0000 bajtov, čo je 

takmer toľko, ako keby sme 

okrem systémových programov 
nič v paniáti nemali! 

Medzi veľmi zaujímavé funk- 
čie CYBEX SHELLu patrí 
napríklad aj hromadná zmena 

atribútov, ako aj spôsob práce 
prí nastavovaní atribútov, 

Prehľadnejšie, ako je la tu, to 

snáď ant nejde urobiť. Veľmi 
prehľadné je aj nastavovanie 
nových aplikácií. Pre mnohých 
užívateľov sú novinkou ikony, 
ktoré reprezentujú určitý pro- 
gram, Veľké množstvo ikon xa 
dodáva priamo sa SHELLom, 
takže pre každú aplikáciu sa 
niečo vhodné dá nájsť. Ak by sa 

požadovaná ikona predsa len 

nenašla, SHELL obsahuje kom- 

fortný editor tkon, kde sa dajú 

akékoľvek ikony nakresliť. Aby 

smie 0 svaje nové ikony neprišli, 

dajú sa ukladať na disk, Okrem 

mnažstva hotových ikon sa 
spolu so SHELLom dodáva aj 
katalóg tzv. nástrajov. Sú ta 

ikony S už nastavenými para- 
metrami! pre najčastejšie použí- 
vané aplikačné programy, ktoré 
tieto parametre nutne potrebujú, 

napríklad pakovacie programy 
ARJ, ZIP a L£H, Tieto si môze 

užívateľ nainštalovať a používať 
bez znalosti týchto programov. 

Veľký pokrak je aj v kopírovaní 

ad mazanť súborov a adresárov, 
CYBEX SHELL umožňuje bez 
problémov prenášať nielen 
súbory, ale aj celé adresáre 

s podadresármi. Podobne je to 

aj S vymazávaní. 
Ak máte záujem a bližšie 

informácie o programe CYBEX 

SHELL [.0, alebo si ho chcete 

kúpiť, volajte číslo (07)-606-71 
(firma EXACT). Odhadová cena 

je 90, -5k + poštovné. Na tomto 

čísle sl môžete tiež abjednávať 

textový editor MAT 2.0 v cene 
1820,- 5k + poštovné. 

MOTTO: Kúpte si aspoň 
jeden program oficiálne, 
Uvidíte, že budete mať 

z neho radosť! 

-yV.S- 



THE WINNING TEAM 
THE WINNING TEAM patrí medzi najatraktívnejšie kolekcie od britskej Tirimy DOMÁARK. 
Obsahuje až 3 hier pre ZX SPECTRUM: E5 | | 
ROBOT MONSTERS. KLAX, A.P.B., CYBERBAL.L : 
kolekcie existujú aj pre pačítače Có4, Amstrad CP 

Najkrajšou hrou celej kolekcie ja KLAX. Je to 
logická hra, ktorá sa mierne ponáša na Tetris. 
Pred sebou máme valiace sa tehličky rôznych 
ľarieb, ktoré musíme jednak zachytiť, aby 
nespadli a súčasné ich vhodne umiestniť. Pad 
"vhodným" umiestnením mám na mysli usporia- 
danie tehličiek rovnakej farby do riadkov, stlp- 
cov a diagonál. Zaujímavosťou je, Že zachytávať 
môžeme viac tehličiek naraz, aby sme ich mahli 

umiestniť neskôr, keď nebude až taký "návaľ 

<>. Kovnoménné 

„ Amiga a Atari ST. BLESKOVÉ RECENZIE 
ad takisto nám to pomôže odložiť tie tehličky, 

ktoré nám svojou farbou práve nevyhovujú. 
KLAX je veľmi pekný program, ktorý síce Ťuň- 
guje aj na Ššpectre 48kB, avšak plne využíva 

možnosti Špectra 128kB. Tu je k dispozícii viac 
grafiky a omnoho krajšie zvuky, 

„Verdikt: 90% 

TETENAOTIRAANI 
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E.F.P.R..M. je trojrozmerná hra, určená 
najmä dvom hráčom. Títo sú vyslaní na 
záchrannú misiu ná planétu X ako JAKE 
a DUKE. Ich úlohou je zachrániť profe- 
sorku 5ARAH BELLUM a ostatných 
zajatcov skôr, než budú premenení na 

robotov. Súčasne je treba likvidovať 
nepriateľských Reptilónov. 

E.F.P.R.M. je veľmi zaujímavá hra, 
avšak bohužiaľ trochu jednotvárna. 
Podobne ako KLAX má peknú hudbu 
pre ZX Spectrum 128kB. 

Verdikt: 73% 

f A.P.B. 

Skrátka A.P.B. znamená AlI Points 
Bulletin. Hráč je tu v úlohe oficiera 
Boba, ktorý je mestským policajtom. 
Jeho povinnosťou je patrolovať v mest- 
ských uliciach v policajnom aute 
a zatýkať rôznych kriminálnikov. 
Každý deň dostane Bob kvótu, ktorú 

musí splniť skôr, než sa skončí deň, 
aby si jednak udržal svoju prácu aj pre 
ďalšie dni, ako aj preto, aby získal 
bonus. V A.P.B, sa budeme môcť stret- 
núť zoči-voči s takými majstrami zlo- 
činu, Ako sú SID ŠNIPEK, FREDDY 

FREAK, atď. 

Verdikt: 68% 

Píše sa rok 2022, Roboti, ktorí sú omno- 
ho väčší, ako ľudia, sú vyrobení na dešt- 

ruktívnu činnosť, násilie a boj zoči-voči. 
CYBERBAL.L je hra pre jedného, alebo 
dvoch hráčov, ktorá vznikla podľa 
Amerického futbalu. V 21. storočí sú 

však ľudia z hry odstavení a zostávame 

VINDICATORS je tanková hra pre 
jedného, alebo dvoch hráčov. VINDI- 

CATORS sa odohráva v roku 2523 
v galaxii TR15. Cieľom hry je zachytiť 
a zničiť protivníkove sily z kráľovstva 
TANGENT. Musíme prejsť cez viacero 

Iba my - kapitáni mužstva, ktorí ovlá- 

dajú robotov v mužstvách, ako sú Los 

Angeles Assassins a Dallas Destrovers. 
Kapitáni môžu voliť útočnú alebo obran- 
nú hru, striedať poškodených hráčov - 

robotov a mnoho ďalších vecí, 

Verdikt: 75% 

levelov a v každom zničiť nepriateľské 
kontrolné centrum. Na tento účel slúži 
strategický bojový tank 5R-88. SÚ lo 

dobré a výkonné tanky, ale veľmi často 

v nich treba doplňať palivo. 

-YVES- 

Verdikt: 65% 
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Pretože prázdninová súťaž, ktorá sa skončila minulý 
ieslac sa stretla s pomerne veľkým ohľasom a zdá 
sa. že väčšina z Vás si ju obľúbila, rozhodli sme sa, 
že budeme v nastúpenom trende pokračovať aj 
vdruhom polroku. 

Súťaž bude prebiehať rovnakým spôsobom, ako 
v minulom polroku, čo znamená, že v každom 

čísle uverejníme tri fotografie, pričom dve 
budú z jednej a tej istej známej hry, zatiaľ čo 
tretia z hry úplne inej, ktorá ale bude tématicky 
a graficky veľmi podobná. Vašou úlohou bude 
rovnako ako v minulej súťaži určiť, ktorá foto- 
grafia je nesprávna. 
0 BOB BLĽBLĽEBĽBLĽLBLUDU. 

Pý mio preveríme Váš postreh a zároveň zistíme, či čítate 

náš časopis pravidelné a pozorne. Všetky obrázky budú 

vybruné z recenzií hier, ktoré boli uverejnené v predchád 

zajúcich číslach časopisu BTI 

Aby sa nepoškodil článok na druhej strane, ako ste si už 
zvykli, súťažný kupón nájdete na spodnom okraji strany 
38. Súťaž bude prebiehať pol roka a v decembrovom čísle 
zverejníme zlosovací lístok, určený pre vyznačenie odpo- 
vedí a nalepenie šiestich kupónov. Do zlosovania zaradí- 
me iba tých čitateľov, ktorí nám včas pošlú zlosovací lís- 
tok, na ktorom budú nalepené všetky súťažné kupóny 
a samozrejme vyznačené správne odpovede. 

Súťažnú úloha čislo |: 

Uhádnite, ktorý obrázok nepatrí do hry Populous. 

1. cena: Domáci počítač DIDAKTIK KOM- 
| PAKT + 3 originálne hry od firmy ULTRASOFT | 

2. cena: Domáci počítač DIDAKTIK M + | 
kolekcia 3 hier od firmy DOMARK 
THE JAMES BOND COLLECTION 

3 - 4. cena: LOGITECH PILOT MOUSE 

(PC, AMIGA,ST) 

[5 - 6. cena: LOGITECH KIDZ MOUSE 
(PC, AMIGA,ST) 

7.- 9. cena: Diskety DS DD podľa vášho 
výberu (buď 20ks 5.25“, alebo 10ks 3.5“) 

10.- 15. cena: Celoročné predplatné časopisu BIT 

16. - 20. cena: Odborná publikácia od firmy 
ULTRASOFT 
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per prázdninová ponuka od nás 

TLA CIAKEN NL 2808 fa s s 

Domáci Povilné svetoznámej | značk sene je: 0p S y systém , JK NE sThyš, RAM 1MB, zabudovaný HF 

CENA len 12 500.- 

OKREM UVEDENÉHO PO 
© počítače a a 

V OC 

© počítače C ommodoré 5 da p 
zú a a CH. a 

„1 game, 

29 000.- 
33 000,- 
35 000. - 

ou „A M ajeme pre Českú i Slovenskú republiku. Ceny sú uvedené vrátane DPH. 

Uvedené cety platia rovnako pre obe republiky (na Slovensku v Sk, v Čechách v Kč). 

Ak máte záujem 0 osobnú návštevu, nájdete nás v Banskej Bystrici na Švermovej ul. 43 

tá Sáavoladunim pr kovo s er rý 

PENT Computer 

A O M10. SI 

Banská Bystric: 
974 01 

tel/fax: 055/335 08 



PRE POČÍTAČE 

NA rrrrrrrrr!! o 
MANTRIK ANGLICKY (slov /čes,) [19 5k 
Výuka anglického jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá 
z dvach častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 

MANTRIK NEMECKY (slov./čes.) 119 Sk 
Výuka nemeckého jazyka prevratnou metódou, Program sa skladá 
z dvoch častí absahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. | 

MANTKRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk 
Tvorba vlastných výukových súborov Mantrik, v ľubovoľnom jazyku 
používajúcom latinku. V cené je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

SM -7 149 5k 
Tvorba až 8-kanálovej polyfonickej hudby! Program sa môže stať 
výborným spoločníkom a pomôcť pri výuke hry na klávesové nástroje. 

DATALOG 2 TURBO 199 5k 
Jedna z najlepších databánk na ZX Spectrum. Profesionálna obsluha 
cez ponukové menu, V cené je zarátaný podrobný tlačený manuál, 

M. R. 5. 199 5k 
Najznámejší assembler a disassembler u nás. Program potrebný pre 
tvorbu v strojovom kóde. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

TEXT MACHINE S 289 Sk 
Kvalitný textový editor, ktorý premení Váš počítač na elektronický 
písací stroj, Tlač Je možná na všetkých známych tlačiarňach, 

SCREEN MACHINE 289 Sk 
Profesionálny grafický editor, umožňujúci tvorbu a editáciu statických 
obrázkov. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

ID TP MACHINE UTILITY 259 Sk 
Súbor množstva neoceniteľných podprogramov, ktoré podstatné rozši- | 
rujú možnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rámikov, semigrafiky). 

LIP MACHINE PROFESIONAL PACK. 739 5k 
Kompletný systém DESK TOP PUBLISHING, ktorý sa skladá z pre- 
došlých troch programov. Pri kúpe DTPM PP ušetrite takmer 100 5k! 

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./čes.) 119 Sk 
Program nadväzuje na známu sériu výukových programov, je však 
určený hlavne pre deti. Okrem textu vyčované výrazy aj zobrazuje! 

SOUNDTRACKER 2179 5k 
Vysoko profesionálny program pre tvorbu trojkanálovej hudby na čipe 
AY -3-8912. Nenahraditeľný doplnok k zvukovému interface MELODIK. 

TUITION 249 Sk 
Prepracovaný systém na výuku programovacieho jazyka BASIC. 
Obsahuje množstvo výukových lekcií a názorných praktických prikladov. 

F.I.R.E:. 8U Sk 
Vesmírna SCI-FI akčná hra z dielne známeho pražského programátora 
Františka Fuku. Kozmický koráb na ťažkej a nebezpečnej púti. 

BUKAPAO 80 Sk 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Stávate sa členom 
odnože mafie - COSA NOSTRY, s cieľom zneškodniť prezidenta ostrova. 

CHROBÁK TRUHLÍK SY Sk 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Chrobák Truhlík sa 
snaží uniknúť zo zbierky múzejných exponátov šialeného profesora. 

TETRIS 2 [19 Sk 
Podstatne vylepšená verzia svetoznámej hry. Obsahuje možnosť súčas- 
nej hry dvoch hráčov a množstvo nových prvkov, vylepšujúcich hru. 

LOGIC 89 Sk 
#mnáma spoločenská hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhádnuť 

kombináciu farebných kolíkov. Hra dvoch hráčov alebo hráč proti počítač u. 

RYCHLÉ ŠÍPY 1 89 Sk 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU,. Pátranie po 
stratenom tajuplnom hlavolame „JEŽEK. V KLECI“ a ďalšie dobrodružstvá, 

RYCHLÉ ŠÍPY 2 BO Sk 
Druhá časť hry nazvaná STÍNADLA SE BOURÍ, Návrat do tajuplnej 
štvrte nazvanej Sštínadla, získanie záhadného hlavolamu Ježek v kleci. 

[3] program nie je k dispozícii na kazete 

PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE 
RELE Y UL. TEA S © EF TF > 

2 

STAR DRAGON sa 5k 
Klasická plnofarebná hra s námetom 5CI-FI. Kozmická loď bojuje 
s civilizáciou robotov, ktorá predstavuje nebezpečenstva pre Zem. 

A TOMIX. go Sk 
Akčná kombinačná hrá na logické myslenie. Skladanie molekúl rôz- 
nych zlúčenín z atórmov. Hra zároveň zoznamuje so základmi chémie. 

DOUBLE DASH 89 Sk 
Hra čerpá z námetu známej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia 
v podzemí zbierajú diamanty. Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch hráčov, 

JET-STORY 89 Sk 
Klasická plnografická hra s námetom SCI-FI. Kozmický koráb na ťaž- 
kej a dôležitej misii v rozsiahlom podzemí nepriateľskej planéty. 

HEXAGONIA 89 Sk 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Voľné pokračovanie pre- 
slávenej hry ATOMIX, pribudlo množstvo úplne nových vylepšení. 

CESTA BOJOVNÍKA 119 Sk 
Akčná bojová hra, prvá tohto druhu u nás. Boj s nebezpečnými príše- 
rami štýlom KAK ATE a orientácia v značne rozsiahlom bludisku. 

SKLADAČKA 89 Sk 
Komunikačná hra s netradičným ovládaním na námet rovnomennej 
detektívky ED MC BAINA. Hra zaručuje zábavu pre mladých i starších. 

NUTORIK. 119 Sk 
Akčná hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomôžie nájsť punkerovi 
Fredovi sudy s vínom, ktoré pred ním schovala jeho neprajná žena. 

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk 
Plnografická hra s prvkami hier adventure. Neohrozený agent 007 sa 
snaži odhaliť gang nebezpečných pašerákov vzácnych predmetov. 

CRUX 92 [19 Sk 
Logicko-akčná plnografická hra s námetom z oblasti $C1-FI. 
Kozmonaut musí potlačiť veľkú vzburu robotov na kozmickej základni. 

PRVÁ AKCIA 149 Sk 
Akčná plnografická hra so zaujímavým námetom, Mladý palicajt stojí 
pred zložitou úlohou: zneškodniť 10 teroristov, vylupujúcich banku, 

PHANTOM Fa4 149 Sk 
Akčná plnografická hra s peknou grafikou. Špeciálne vycvičený člen 
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriateľov. 

PHANTOM Fa4 11. 149 5k 
Uspečné pokračovanie predošlej hry, Pa oslobodení rukojemníčky sa 
musí náš hrdina prebojovať z ostrova obsadeného nepriateľmi, 

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 Sk 
Prvý komplet dvoch hier s rovnakým námetom. Dve klasické 5CI-FI 
vesmíme strieľačky na jednej kazete za cenu jedného programu! 

SHERYWOOD 199 Sk 
Strategicko-akčná hra čerpajúca z legendy o zbojníkovi menom ROBIN 
HOOD. Hra predstavuje vrchol programátorského umenia na Didaktiku. 

PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV [79 Sk 
Prvá Časť z pripravovanej série veselých príhod svetobežníka Mexičana 
PEDR A. Skvelou grafikou a prevedením pripomína sériu hier DIZZY. 

PICK OUT 2 149 Sk 
Netradičné spracované počítačové PEXESO s tromi sadami kariet, Hru 
môžu hrať dvaja hráči proti sebe, alebo jeden hráč proti počítaču, 

ŠACH - MAT 149 Sk 
Prvý šachový program na Didaktik z domácej produkcie, Pri meraní síl 
s počítačom si môžete navaliť až 10 stupňov ohtiažnosti hry, 

KLIATBA NOCI 199 Sk 
Akčná hra s prvkami romantiky a horroru. Že a zábavu budete mať 
postarané, zaručuje názov ľirmy, ktorá ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS. 

KOMANDO 2 199 Sk 
Akčná bojová hra s priestorovou grafikou. Úlohou vojaka je prebojo- 
vať sa cez 8 rádioaktivné zamorených územi k pripravenej helikoptére. 

so | „s 
s 

Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kazetách alebo disketách na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 

Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRÁSOFT, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: DATAPUTER, Dukelská 100, 614 00 Brno 



ULTRÁSOPVYT úutorizovaný distribútor firiem 

OCEAN Ltd, DOMARK Litd a GREMLIN Ltd 
uvádza na český a slovenský trh: 

PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEJŠICH SOFTWAROVÝCH | M Z VELKEJ BRITÁNIE 

TITUL SPECTRUM/DIDAKTIK SPECTRUM 125K Cód UÓôd4 AMIGA ATARI ST IBM PC 
KAZETA KAZETA KAZETA DISK. 

OCEAN SOFTWARE LIMITED Ť 
A-Train A — — M UGY H [450 

A-Train Construction ňet (Tvorba nových krajín) : a . 57 É 1489 
Adama Family . 399 399 199 96y HAY - 
Battle Cam maänd - : - 599 - - 1119 
Bumin“ Rubber . z - GY - 1119 
Čo World . 340 199 6g Ha 1119 
Darkran 394 . . s y2ý . 
Elf ja : : n29 1119 
Epic - . - 1119 1118 1249 
Expaifizi (ie Gurmes "92 - : 1119 1119 1249 
FY Retaliator - ýbA tha [299 
Hook 34g 54949 a6 6 1299 
Hudson Hawk - 399 - - - - : 
International Open Golf Championship - - - 904 - 1113 
Lethal Weapan - - 319 59a 964 sb 1119 
hldnight Resistance ? - S5í) : š E 
Parasol Štars A . . UA 1119 
Pushúvér . - - . UbY U 111 
Puzznic . z - - 1119 
Rain Islands . Ab 31] 339 . 
Rádacim Z : 399 - z - : 
Robacop 3 - - - 900 g0g 1119 
Rahosport - - - - 1119 - x 
Sim Ant . - 1299 . 1299 
siri Eártli . - . [49 . 1329 
SÚTIPKONš 444 399 559 969 aaa 1119 
aleeprwalker - - 399) 390 900 gá3 1119 
amash TY - 340 - . - by . 
Space Čun - 394g . 29Y . . Terminator 2 a 399 349 549 - - 1119 
Universal Monslérs - - - - b by - 
Wild Wheels - . - - 1119 
Wizkid - - . 960 by 1119 
WWF Europérn Rumpaáge . 399 399 úno 96 [119 
PF Wreslle mária 484 4KY 599 964 BY 1119 

2 Hot 2 Handle (Kolekcia 4 hier za super cenu!) - 349 799 TAÝ 1118 1113 
Golden Axe, Total Recall, Shadow Wiárriar, super ofT Road Ráčing 
The Dream Team ( Kolekcia 3 hier za súper cenu!) 5549 150 74G 969 424 1119 
Tlie Simpsons (Bart vs Špace Mutanis), WWF Wrestlemania, Términátov 2 

úznme Set 8 Match 2 [Kolekcia 10 hier za super cenu!) 480 s 669 - 
Nick Faldos Čolf, lan Bothars Crickét, Steve Ďavie“s Šnooker, 
Malch Day 2, šupersprini, Basketmaker, Winter Oly mpiad, Superbov!, 
Track č Field, Champion šprini 
Hally wood Čollectlan ( Kalekcia # hier za super cenu!) (r44 ú99 7049 [198 1199 - 
Robocon, Indiana Janes 3, Batman the Movie, Ghostbusters Ž 

Ninja Čallectlon (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 399 590 799 749 
Shadow Warriór, Double Drágon, Dragon Ninja 
Power Up (Kolekcia 3 hler za super cenu!) 599 599 7449 1154 1139 - 
Altered Beast, Turrican, Chase HO, X-ÓDul, Rainbow Islands 
Ruinbowy Collection ( Kalekeia 3 hter za super cenu!) - 3049 599 749 744 - 
ew Zedland Štory, Rainbow Islands, Bubble Bobble 
Sporis Collection ( Kolekcia 3 hier za super cenu!) 490 AO 5949 Toy TOY 
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, Warid Cup šoccer (Italia. “40) 
Super Fighter ( Kolekcia 3 hier za super cenu!) 5509 359 149 úhu JN d 
Pitlighter, WWF Wrestlemaánii, Final Figlt 

DOMARK S50FTWARE LIMITED — 
M0 Construction Kit 2.0 - . - [639 [03 láša 
AV 88 Harrier Assault - . 1329 1329 1329 
Championship Manager . - - #24 829 804 
Columbus - A! - - 999 Deluxe Trivial Pursuit . - - . - 999 
Puropeani Football Chang E . - . 459 859 
Formula 1 Charmplons : - . 459 850 
Head lo Héá . . - - 1139 - 1339 
Interniticnal Rugby Challenge . - - 839 839 938 Piifieliter - - 399 499 529 43Ý ua 
Prince of Persia . . 429 429 29 
Karmirá1 úňy 449 429 859 - 
ahadovlands - . - : 999 900 ya 
Super šnace Invaders - 3% 399 444 529 129 ya 
Trivial Pursuit - - : ž úaY ú3Ý 

PČ Ciames Collection (Kolekcia $ hier za super cenu!) 1329 
Cisile Master, Hard Drivin"?, Trivial Pursuit, MIG-24 Fulcrum, 
Escape from the Planet of ih Robot Monsters 

r 1 111 AL FALi k ny 1 "1 — GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED M 
AD Tennis 244 245 249 RE 499 494 - Boxing Manager 249 249 2449 369 494 4499 - 
H55 Jane Seymour a . a . 619 a19 ň 
Cloud Kingdom Ž E z 401) Anú 
Combo Racer - - A Ň 434 444 - 
Dnemonsgate - Dorovans Key a - . - 1499 1499 1654 
Faotkballer od the Year 2 249 241 247 Ai) 4535 A - 
Harror Zombles - . a : 40 499 - 
Im possairole 249 344 249 364 494 4937 - Jahar gir Klan Šguash 249 244 240 369 49 499 - James Pond : - - - 499 44949 - Kid Gloves 4 444 Lotus 3 - The Ultimate Challenge - . - 1779 1074 Lot Esprit Turbo Challenge 2401 249 249 369 619 ň19 - 
Manchester United 240 249 249 34 ú19 ál9 T49 
Manix - - . . 490 450 s 
Mindbencler - . 4) 4949 614 
Moonshine Račers ž . . A 49g s 
Marco Palice 2449 249 249 300 4449 44g 614 Nigel Mansell"a Warld Championship 439 459 459 ký [244 1249 14491 
Premier Manager z Ň , m [ŤA 1079 [24% 
Kosalutian 10 . Ť 499 44 : 
Shadow aľ the Beast 240 244 a . J - z 
Shot em up Čanstruciion Kit : - 209 369 úlý 619 - Spice Criisade . - - - - - 1249 SUPETGATK 249 244 249 304 40g 41519 a 
SUPETCAr 2 : . - : a14 bl$# - 
5wiich blade 249 244 249 - . - - witchblade 2 - S - s 619 614 - 
Team šuzuki - - - 444 449 Ň 
Tlituderstríke - - . - 499 499 ú1+ Toyota Celica GTA Rally 249 444 - . 4449 494 - Ultimate Čalí ž : 2440 364 úl4 úlý 749 Venús the Flytrap - . . 44 44 . 
Voodoo Nightmare s - . 440) 40) Ň 
žool - Ninja of the Nih Dirmenslon - - - 1Ú7Y - - Chart Adlack (Kolekcia 3 hier za súper cem] hyg > f ú90 
Lotus Esprit Turbo Challenge, Inpossamole, Shadow of the Beast. Supercárs, Ghouls £ Ghosts 

Všetky programy z ponúky dodávame v originálnej anglickej verzii. Objednávkový listok nájdete na strane 38. 
Veľkoodberateľom S poshysa eme výhodné množstevné v Hližšie infarmácie rískate na adrese: ULTRASOFT, P.O,BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.ROX 74, 810 05 Bratislava 15 © — Objednávky pre ČR posielajte na adresu: DÁTA PUTER, Dukelská 100, 614 00 Brno 



ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT: 

ks MANTRIK ANGLICKY á 119 5k „ks STAR DRÁGON á 895k 
ks MANTRIK NEMECKY á 119 5k ks ATOMIX á 895k 
„ks MANTRIK EDITOR - PROFESOR á 119 5k „ks DOUBLE DASH á BY Sk 
k ZX ú 149 5k „ks JET-STORY á 895k 
ks DATALOG 2 TURBO á 199 5k -ks HEXAGONIA á 895k 
„ks M.R.S. á 199 5k „ks CESTA BOJOVNÍKA á 119 5k 
„ks TEXT MACHINE á 289 5k „ks SKLADAČKA á 895k 
„ks 5CREEN MACHINE á 289 5k ks NOTORIK á 1149 5k 
„ks DTP MACHINE UTILITY á 239 5k „ks JAMES BOND OCTOPUSSY á 119 5k 
„ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK á 739 5k „ks CRUX 42 á 119 5k 
OKS BABY MANTRIK ANGLICKY á 119 5k „ksPRVÁ AKCIA á 149 Sk 
ks 50OUND TRACKER á 279 Sk ks PHANTOM F4 a 149 5k 
ks TUITION á 249 5k „ks PHANTOM E4 II. á 149 5k 
ks F.LR.E, á 895k „ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS á 119 Sk 
„ks BUKAPAO á bý 5k „ks 5SHERWOOD á 199 Sk 
„ks CHROBÁK TRUHLÍK á 895k ks PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV á 179 Sk 
Ks TETRIS 7? á 119 5k ks PICK OUT 2 á 149 5k 
ks LOGIC á 895k — ksŠACH - MAT á 149 Sk 
„ks RYCHLÉ ŠÍPY 1 á 895k ks KLIATBA NOCI á 199 5k 
-ks RYCHLÉ ŠÍPY 2 á 895k — ks KOMANDO 2 á 199 Sk 

Pragramy mi pošlite vo verzii: (I KAZETOVEJ I DISKETOVEJ DA) JI DISKETOVEJ D8O (správnu možnosť označte krížikom) 

"Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 

7 147834791 [993 RE ON 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO ORIGINÁLNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napíšte ktoré): 

en 

Programy ponúkame v týchto formátoch (správnu možnosť zapíšte da kolonky „formát“): 

SFECTRUM 48K jako bl SPECTRUM 128K/ KAZETA, CO4/ KAZETA, CO DISK, AMIGA, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25 

Meno — Ulica PSČ Miesto bydliska 

Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PUBLIKÁCIE Z KNIŽNICE FIRMY ULTRASOFT: 
ks Príručka strojového kódu pre ZX Spectrum a 80 5k 
ks ZA Spectrum - bádateľ á 335k 

ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramov) á 635k 
ks Podrobný pohľad do vášho počítača ZX Spectrum á 855k 
ks 40) najlepších rutín strojového kódu pre ZX špectrum á 905k 
ks Počítačové hry (Historie a současnosť) a +0 5k 

mu 

[7 

— 

ks Kompletný výpis ZX Spectrum ROM s komentárom a 190 5k 
ks Cheat Az Poke (finty do 750 hier) á 955k 

Meno | Ulica PSČ Miesto bydliska 

| va 1993 O TA 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný pod pis 

ÁN O! Chcem mať istotu, že dostanem každé číslo časopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre: 

] polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT za cenu 150 Sk, 

[] ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT za cenu 288 Šk. 

ďároveň si objednávam tieto staršie čísla (á 29 5k do čísla 9/82, á 25 5k od čísla 11/92) na doplnenie ročníka:" — (Označte krížikom ktoré) 

[12/91 4/92 Lls92 [l6192 [37102 Lgs92 [19,92 [110/92 [l11/92 Ulí2/92 [lij93 Llvo3 Llzo3 L493 [593 [6/93 

di OUR AKAKÁG Tata ddá dd úd ib úr naArKdánd dd PEKANNddddť 

Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 

ULTUTIITI la 190 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám zaslal poštovou poukážkou typu "C. 

+ Staršie čísla časopisu BIT posielame na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 
Objednávky vybavujeme len do vypredania zásob, preta nám nepostelajte peniaze za staršie čísla dopredu, 

Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, strojom, alebo paličkovým písmom. Správnym a čitateľným 

vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám príde rýchlo a v poriadku. 

Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 81005 BRATISLAVA 15 

Objednávky pre ČR posielajte na adresu: DATAPUTER, DUKELSKÁ 100, 614 00 BRNO 
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ka zu ale H i sen, ktorý ju pomaly zbavuje, jej kreslenej podstat, 
slať sa realnou zenou - $5 realnym zauímom a Jacka 
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SEN, KTORÝ MÔŽ 
ZNIČIŤ OBA SVETY! 

AUTORIZOVANÝ DISTRIBÚTOR 
ULTRAÁSOFT spol.s r.o., > 

P.O.BOX 74, 
810 05 BRATISLAVA 15. : 

TEL. 07/498461 


